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M inden biíonnyal az 576 KByte új főszerkesztőjének bemutatkozására 
számílottalok e bavj bevezefőnkbers. SzJVC távozásakor sokan kereste^ 
lek meg minkelsokféte kérdéssel. Tudni szerettétek volna, ki veszi át az ő 
helyét, és mi lesz stábunk azon tagjainak sorsa, akiknek szerzői mivolta szorosan 
kapcsolódott János személyéhez. 

Előszűr az utóbbi kérdésre felelnék. 

Uriel és KeFe^“ tevábbra is stábunk tagjai kívártnak maradni, és mi szívesen 
teszünk eleget ezen kívánságuknak, tehát továbbra Is találkozhattok velük és 
cikkeikkel. E számunk etkészüliében is jelentősen kivették részűket, mint azt 
tapasztalni fogiálok. 

Internetes rajon gői fórumun kon felmenüít még Gy.Z. neve is, mint távozásra ítélte- 
telt áldozat, de bármennyire fe prébálluk meggyőzni, hogy géplakatosként sokkal 
fényesebb karrierre tehetne szert, ő kategorikusan kijelentette, hogy továbbra is 
nálunk szeretne cikkíróké ni tevékenykedni, föladva ezzel azon álmát, miszerint 
nővé operáltatja magái, és a Bangkok*Budapest charterjáraton siewardessként 
örökzöld síágereket előadva boEdogítja a osillogö szemű utasokat. 

Hosszas szakmai tanácskozás során úgy dóniőtlünk, hogy elfogadjuk tőle ezt 
az áldozatot — maradhat... 

M őst lé rjü nk vissza az első ké rdésre. 

Hosszasan kereslűk az alkalmas embert a főszerkesztői poszt betöltésé re, de 
sajnálatos médon nem sikerült rátalálnunk az ideális jelöltre. Végül arra jutottunk, 
hogy továbbra is megtartjuk az előző számban bevezetett, sokat sejtelő „&76 
Team" megjelölést. Es hogy kikből is áll az 576 Team? 

Azokból, akik eddig is készítették az újságot. A cég vezetőiből, a cikkírőkbői, 
és mindaanyiunkböi, akik az újság havi rendszerességü megjelenésén munkál¬ 
kodunk.Tehátaggodalomrasemmiok,a kezetekbe ntarlottszámmögöttis 
ugyanaz a jólösszeszokoti, lelkes csapat áll, mint eddig. 

A fent vázolt helyzetből adódban — főszerkesztő nem lévén — nekem jutott 
az a szerep, hogy az újság készílésélfelügyeljem. Hamarosan egy új embert 
is üdvözölhettek körünkben, aki arra hívatelt, hogy megossza velem az újság 
nyomdai előkészítése közben rám nehezedő terheket, hogy a főszerkesztői 
teendők elíátásának súlya átvehesse azok helyét. 

Továbbra is mindannyian azon lógunk igyekezni, hogy hozzuk a már megszokott 
minőséget, és még annál is többet. Legutóbb feltámasziotluk hamvaiból a 
„Hónap bukása” rovatot, ami a pozitív visszajelzéseknek köszönhetően élet¬ 
képesnek bizonyult, így ezentúl minden hónapban olvashatjátok aktuális fiká- 
zásunkat. Keményen dolgozunk azon is, hogy minél több nyereménnyel 
örvendeztethessünk meg litekei. Végül még egy öröm hírrel szolgálhatunk nek¬ 
tek: újságírói keménym agunk is megszilárdulni látszik, bár ez nem jetenliazt. 
hogy ne lennénk nyitottak újabb szerzöjelöltek felkarolására. Ha teháteíég ambí¬ 
ciót és írói vénát éreztek magatokban, ne habozzatok megkőrnyékezni minketi 
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A nyári uborkaszezon szerencsére a vártnál jóval erősebb feihozatallalbírt, 
igazán Oiős játékok leírásaival lőltheitük meg szűkös száz oldalunkat, amelyek 
között mindannyian találhattok kedvetekre vatél. Az idei év egyik nagy durraná¬ 
saként beharangozott kAax Payne mellett olyan várva-várt anyagok érkeztek 
szerkesztőségünkbe, mint a Diablo 2 kiegészítő lemeze, vagy a tucat-szerepjáté¬ 
kok soraiból magasan kiemelkedő Aroanum. A stratégia megszállottak Is örven¬ 
dezhetnek, hiszen számukra a Mechcommander 2 hozza a megszokott 
Mícrosoltminőséget. Az Anachronox, John Romero legújabb üdvöskéje 
— a kissé idejétmúlt megjelenítés ellenére is — sikeresen kavarja fel a PC-s 
játékpiac áltó vizét magával ragadó játékmenetével. 

Természetesen idén Is meglátogattuk a londoni ECTS-t, így etsö kézből értesül¬ 
hettek a tavaszi E3 óta nyilvánosságra került újdonságokról. 
MegszokottrovatainksemmaradtakeÍ:a,Hönapdumájában''ezúttal6azska 
remekel némileg más megközelítésben, mint ahogy ettől a rovattól megszokhat¬ 
tuk, a „Hónap bukásában" pedig a legutóbbi számban bemutatkozott Ender 
WIggIn engedi szabadjára indulatait. 

Szóval ezúttal is akad olvasnivaló bőven — dőljetek hátra, és élvezzétek! 

Jö szórakozást! 


Varga Bafézs 

^ _ y 

^ Előző havi nyereményjátékaink nyertesei: 

Gangsters 2 PC CD-ROM -ol nyert: il/. MiohaflerKároly (Szolook) 

Gangsters 2 posztert nyertek: FötőiGábor (Budapesí), Nagy Leh&i(Pápa), 
Hegedűs AlHia (Hajdúszoboszló}, Haőaőy Gergely {Péteri), Toska Gábor 
(Debwoen), SzMgys Zsolt (Eoséd},Guiaf György (Budapest}, Kincsem Dávid 
(Kazir^cbarcika}, Czuprik Gábor(Safgótarján}. Hemesz Baiázs (Budapest) 

S tartó pia PC CD-ROM-ot nyert: Fojtyik Gábor (üsatí(a) 

Starté pia posztert nyertek: Győrtgyősi Gábor (Peremarton), ÓráriBáM (Buda¬ 
pest), MeczkerKatalin (Szekszárd), PongöAndrás (Dur^aújváros), BellaZolíár} 
(Budakeszi), Bognár Árpád (Kartai), Takács Tamás (Püspökjaőár}y), Szabadi 
Gábor (Kiskunha^S), VáczíGyörgy (Drégeiypalánk), Forró Ádám ^KomájroiTi^ 

Em peror: Baltié tor Dune pólót+3 kitűzőt nyertek: Ifj. Ötvös Tibor (Dorog), 

Etek Zoltán (Polgár), Mező Szabolcs (Budaörs) 
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I inkábt ^ 

l\l kiisnc vagy Hz áve történt... 

urna Balaton partján töfföttem sz 
idő távSaíáéóf azóta már vágtáién 
/pűsszúsagJ/iaíf tűnő nyárigya- 
kűrfatomal. Magam s&m éftern. 
hogyan, de olyan joí véhgatott társa¬ 
ság verődött ott össze, amityenben 
azelőtt, és azóta s&m vűíí sze¬ 
ren huzamosabb Időt tölteni 
igazi jó barátokká váltunk — 
otyannkká, amilyenné csak akkor vál¬ 
hatsz ember, ha rnég fel van vér¬ 
tezve a gyermekkor maradványaiból 
megőrzött naivitással és a viiégra, 
emberi értékekre irányuló rácsodál- 
kozássat. 

A mai napig is jótemiékszem 
mindenre és mindenkire abból a 
nyárból — de leginkább két emberre. 
Az egyiket Szilvinek hívták — egy 
csodálatos lány. telve szeretettel, 
szerelemmel, és oiyan értékekkel, 
amiknek köszönhetően néha még 
ma is melegség önti $i a szívemet, ha 
eszembe jut. 

A másik embert Cser Árpinak hívták. 

Ő olyan ember volt. aki mellen az 
ember könnyen hajíamossá vált az 
álmodozásra. 

Volt egy nagy, líozos áimunk. Közös 
vott, hiszen mindketten vágytunk rá. 
mindketten ugyanaztíáttunk érté¬ 
kesnek az életben és mindketten 
zenéitűnk... 

Kijutni Európa vaiamely nagyvá¬ 
rosába zenétni^ ez voHa mi 
álmunk. Csak zenélni az utcárt. Szó¬ 
rakoztatni az em tereket a zenével, 
a mi zenénkkel. Átélni azt, hogy az 
áltatunk játszott muzsika megérinti 
az arra járókat — tatán csak egy 
percre, talán csak addig, amíg 
feíénk fordítják a tekintetüket, és 
aztán újra vissiamerütrjek hétköz¬ 
napi gondjaik tengerébe... De talán 
elvisznek magukkal valamit, valamit 
belőlünk, i/aia/n jY a zenéből, amit mi 
oly sokra tartottunk. 

Párizs vagy L ondon — ez a két város 
jöhetett szóba, ide akartunk kijutni, 
hogy vaiőra válthassuk álmainkat. 

De az álmok — természetüknél 
fogva — sosem váltak valóra. A 
következő nyáron ugyanez a társa¬ 
ság ugyanntt töltötte szünetét, de 
mér semmi sem volta régi. Sem az 
emberek, sem az álmok. SzíYvísem 
vott a régi, már más áríáíre/í lebegtek 
a szeme előtt, é$ bár ettől nem i/á/f 
kevésbé vonzóvá, valahogy mégsem 
alakult úgy a doigok, mint egy evve/ 
azelőtt. 

Árpi Is megváltozott, de nem 
csakő— énis... ésaiéleí 
kegyetlen folyama olyan messze 
sodort minket egymástól, amennyire 
^az csak lehetséges... _ j 


ects 

2 4 September 2001 
ExCeL London 


2001. szeptember 1. Anglia 
Főidet értünk. A metiettem ütő 
A. Péter időtlen és levakarbatatlan 
mosoliyal az arcán nyugtázza, hogy 
végre megérkeztünk. Némi sorban 
áttás, pár kérdés megválaszolása a 
reptéri Jogadóhizotíságnak’', és mér 
úton Is v^egyunií a siáttoda felé. 

Elég fura: a metrón nem a jói meg¬ 
szokott fér fibariton tőki a sódert, 
/jenem egy kellemesnek egyáltalán 
nem nei/ez/jele ndf/reng — termé¬ 
szetesen angoíuí. Persze emellett is 
hamar elsiklok, hiszen a repülőút 
fárasztó unaima ellenére is nagyon 
jó a hangulat, egyfotytáhan iőkjük 
egymásnak a poénokat, és bár a töb¬ 
biek már nem először járnak Itt, azért 
íátom rajtuk, hogy tí/f js izgaiammal 
tekinienek az előttük álló pár napra. 
Jómagam most járok először Lon¬ 
donban, immáron főszerkesztői ázsi¬ 
óban — búra dolog már majd fát 
é wei ezeíőtt eidön te tett, am ikor i$ 
a iaptulajdonos közöHe velem: sze¬ 
retné. ha én képviselném magazi¬ 
nunkat a kiállításon, azért mégiscsak 
magabiztosabb érzésfnyé/í, hogy az 
576 KByte első számú embereként 
tehetek jelen. 

A kiáliités csak holnap kezdődik, 
igya mai délutánunk szabad, egé¬ 
szen estig. amikor is jetenésúnk van 
az EA eiszeparáitbemutatóján. Némi 
shopingotás. városnézés, 
fényképezkedés fhadd lássák a csa¬ 
ládtagok is, miíyen az a híres-neves 
London), aztán nagyon ne/jéz szívvel 
elindulunk az EA s/joivre vivő busz 
tele. Utazás közben az előttünk 
tazuió 13-14 éves kúifőlői szakújság- 
írókat figyelem. és arra gondolok, 
hogy hozzájuk képest már én is 
matuzsálemnek számítok — nem 
beszélve az ősöreg Martin bátyőróí... 

Aztán odaértünk... 

Az ELECTRONIC ÁRTS ezútlal 
is elhatárolta magát az ECTS-tSL 
és saját székhazában tartolla meg 
bemutatóját. Mindezt olyan körűimé* 
nyék között, hogy méHárj nevez * 
hölték ezt az eseményl shownak. 
Rengeteg ernber, ingyen kaja'pia, 
a hangulat tetőtökén pedig mára 
hostesslányúk is táncra perdültek. 


M i 0 d aér kéz lü n kko r egy b öl 
oszolni kezdtünk, hogy ki-ki 
felderítse az ö asztalát 
érintő érdekességeket. Jól¬ 
lehet, az E3öía nem tett 
el túl sok idd, és hely 
szűkében Is komoly elha¬ 
tározásom volt, hogy idei 
ECTS bemutatónkon csak 
az ú|donSágokat fogom fal¬ 
emlegetni, az EA esetében 
úgy döntöttem, egy nagy 


* Wedíitoftfoíior-EA 
névvel kivételt teszek. Ez 
a Medál qf Hqnor 
amelyről már rengeiet 
lehetett olvasni, de sosem 
eleget... az E3 után lát¬ 
hattunk néhány in-game 
videót, de egész más 
volt így élőben látni! A 
monllorkörül hatalmas 
tumultus volt, annak elle¬ 
nére, hogy az ott álló pasi 
valószínűleg még életében 
nem fátottFPS-l— elég 
az hozzá, hogy lényíeg 


la Iá Ikoz ha Itatok mára Freedom 
Force nevezetű játékkal. Akkor még 
kiadó nélkül állt, mostanra azonban 
az EA védő szárnyai alá került. Talán 
emlékezlek még: ebberv a prog¬ 
ramban a 60-70-es éveket idéző 
a m éri kai szu perhős kép re g é nyék 
világában lalálhatjuk magunkat, ami¬ 
kor Is egy ülő képes csapat meg¬ 
szervezésével kell megmenteni a 
világ01. Aki esetleg lemaradt korábbi 
előzetesünkről, az bányássza elő azt 
a bizonyos számot — ha 
nincs meg neki, nyugodtan 
llzessen elő, és akkor meg¬ 
kaphatja Ingyen® 

Túlsók mindent nem lehet 
hozzátenni az ott már leír¬ 
tak hoz, ha csak azt nem, 
hogy a játszható verziót 
elnézve a program min¬ 
denképp siker várományos 
— a grafikai megjelenítés 
példaértékű, és a 
kezelhetőség is igen 
egyszerünektűnt. Ha 


TheSlmsHotDaie-£A 


baromi jól festa game, tuti befutó ! 

E kis kitérő után térjünk is vissza 
beszámolónk lényegéhez, az újdory- 
Ságokhoz. 

Jól bevált szokás szerint még idén 
ősszel ú| kiegészítőt kap avilág 
legnépszerűbb emberszimulátora, 
amelyThe Sima Hot Oate cim 
alatt fut. Segítségével felvirágoztat¬ 
hatjuk simselnk szerelmi életéi: új, a 
témához kapcsolódó lehetőségekéi, 
tárgyakat kapunk, új karaktereket, 

SŐT egy egész új városrészt is, 

Downtownt, ahol rengeteg parkot, 
éttermet, és s he p eltalál¬ 
hatunk. 

Innentől kezdve már csak 
rajtunk áll, mennyi hölgyét- 
urat tudunk ágyba csalni 
kedvenc simünk legna¬ 
gyobb élvezetére — per¬ 
sze akik a romanlikus, 
gye rtyafé nye s vacsorá kai 
részesílik előnyben, ezzel 
a kiegészitővel szintén 
megtalálhatják számításu¬ 
kat. 

Előzetesek rovatunkban * Frestíom force- EA 


mindehhez sikerűi valami jól hasz¬ 
nálható karakterfejlődési rendszert Is 
c sato In i u k, ak kor sem m i sem á 11 hat a 
Freedom Force útjába — mármint ez 
év telétől amikor is megjelenik, 

A Global Operations szintérv leltűnt 
mára KByte hasábjain — egyike 
azoknak a programoknak, amelyek 
Counier-Stíike verőnek lettek beha¬ 
rangozva. Ezzelaz efhamarkodott 
kijelentéssel azonban már pofára 
es tűn k e g ysze r a z 0 peratEo n 
Flashpoinl esetén, így most 
érdeklődve néztem és próbáltam ki 
































^“Cíopí?er s Stofíe - EA 


Wildifíe Park - Fisti tank In tóra üUve 


Bslmsn Vengeance 'íJbí$Qfí 


^aaűiMwmnlwr ) 


kof, a jövőbeli Beílií^, és a Gonosz 
Városa... hmmm! 

Bár a gama csak 2002. közepe 
Iáján jelenik meg, az már most 
almondhalö, hogy a látvány valóban 
lenyűgöző — RealTime időjárás, 
váltakozó napszakok, h a la lm a s 
terek, látvanyos effektek... mindez 
talán nem jön le annyira a 
screonshÓlokból, arcnál Inkább 
érez he ló volt a montlor előtt ölve 
A Chaser nevezetű First Person 
Shootermég csaktechnikai 
de m ons t ráció jával képv Is e fletle 
magáta shown, de az 
igencsak meggyőző volt. A 
sztori némiképp az Emlék- 
más című Svájcinéger 
opuszra hajaz: a Jövőben 
járunk, a Mars kolonizá- 
ciója után nem sokkal. 
Chaseregy biztonsági ügy¬ 
nökség alkalmazottja— 
egy bevetés alkatmával 
megsérül, és részlegesen 
elve szili emlékeit. És amint 
azon kapja magát, hogy a 


^ Chaser-FishísnkífítÉrscthÉ 
hadsereg kommandója vadászik rá, 
hogy a helyi bandák fekeielistájára 
került, és hogy az em berek úgy hul¬ 
lanak körülötte, minta legyek, elha¬ 
tározza. hogy fényt derít a dolgok 
miértjére. 

A készítők egy saját íeiieszlésű 
engine-nel prezentálják a gaméi 
ami állításuk szerint túlszárnyalja a 
Quake Hl és az U nreal motorokat 
is, Ennek köszönhető a sok nagy¬ 
felbontású, realíszllkus textúra, és a 
m ár-m ár tökélete ssé g határát súroló 


karak le ran imádó- 
A fejlesztő srácok nagyon íuttallék 
az Aht is, ami nem is árt, hiszen 
ebben a stílben sok minden ezen áll, 
vagy bukik. 

Természetesen lesz többféle 
multrplayer lehetőség is, de a játék 
igazi ütőereiét a rafinált szlóri egy- 
Jáiékos módban történő íelgöngyö' 
ütése jelenti. Majd 2002. őszén 
felgöngyölítjük. 

2002. közepén jelenik meg a 
Wildlife Park nevezetű program is, 
ami az igen hangzatos ökonómiai szi¬ 
muláció műfaji besorolással bír. A 
jálókban egy vadas park igazgatói, 
és egyben menedzseri bársonyszék¬ 
ében fogiaihaiunk helyet. A parkot 
ugyanis nem csupán felépítenünk 
kell, de folyamatosan ígazílani is 
a látogatók igényéhez. Feladatunkat 
nehezül az is, hogy a kütünbözÓ 
egzotikus fajok beszerzése meílell 
meg is kell teremteni az életben 
maradásukhoz szükséges körülmé¬ 
nyekéi. Ily módon parkunkfolya- 
matos tökéletesítésre szorul majd, 
gondoskodva a hosszabb¬ 
távú szórakozásról. Több 
mint 50 féle állatfaj tűnik 
fela játékban, melyek 
mindegyikének megvan a 
maga igénye a megfelelő 
életkörülményekhez, de a 
készílők azért igyekeznek 
a kezelést lehetőség 
szerint nem túlbonyolítani. 
Az előzetes képeket 
elnézve azi kell mondjam, 
a grafika egész rendben 
van, engem némiképp a 
Tropico által képviseli irányvonalra 
emlékázlet. Gyakorlatilag már azzal 
lsei tudtam tókörészni, hogy minden 
egyes screenshoton végignéztem az 
áll átok at©... 


A LiBl SOFT sem tétlenkedik, 
igazán megnyerőnek ígérkező címe' 
két vonulta lőtt fel standján. Rögtön 
eisönekittisa vana Batman 
Vengeance, amely Warner Bros. 
nevével fémjelzett rajzfifmsorozat 
képi világára és karaktereire épülő 


vef, és annyiteUünk-iUüfík. 
amennyi csak befénk íérf, 
táp sztvvsigonéolva 
hQ$íes$iányúkía vissiain- 
dulíunk a szátfoőába. 
Másnap reggd korán 
keíés. kiadós raggűH, ás 
irány az ECTS. 


FISHTANK 

INTERACTIVE-os bará¬ 
taink is kedveskedtek 
néhány újcímmeiaz E3 
éta, bár sok kiállítóhoz 
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* A rcfj angei - Ffshíank frríerac Wve 
hasonlóan ők Is csak zárt ajtók 
mögöli m utó 9 a Iták játékaikat. Ott 
azonban lehetőségem voH végighall¬ 
gatnia programozó srácokat, ahogy 
nagyon lelkesen fejtegették büszke¬ 
ségeik erényeíl. 
litván például mindjárt az 
ArchangeLamiegy kiilsőnézetes 
akció szerepjáték. A progí három 
különböző időben játszódik — 
hősünk egy autóbaleset után magá¬ 
hoz térve a setéi középkorban találja 
magái: valamifelíoghalatlan isleni 
erő által arra ítéltetett, hogy árkán- 
gyalkéni visszatérve a főidre ieszá- 
moljon a gonosszal. 

A játék alfélé 3'®person nézelű, 
kaszabolós, varázslös stuff, ahol 
azonban igen nagy hangsúly 
helyeződik a karakter alakítására. 
Három specifikus karak le rosztály 
közüf választhatunk, ám ezek a 
választások kihatással vannak a tör¬ 
ténet alakulás ára is, 

A máremlitell három helyszín 
is igen szimpatikus, úgymint: kőzáp- 
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3D-S akciójálék, melytjan egylormán 
hang súlyt fektetnek a kafand, ügyes¬ 
ségi, és verekedés elemekre. 

A készítők 22 pályát ígérnek, ame- 
tyek majd minden, a rajzfilmből meg- 
ísmerhelett gonoszt felvonultatnak, 
úgymint Poison !vy, Mr. Freeze, 
Harfey Quánn, stb. Szándékosan 
hagytam ki mindenki kedvenc Joke¬ 
rét, mivel 0 különleges szerepet kap 
a történet alakulásában — és én nem 
akarom lelőni a poént,.. valam ikor a 
jövő év elején úgyis megjeleriik. 

Ha már a rajzfilmeknél tartunk: ismét 
találkozhatunk egyik kedvenc Disney 
hősömmel,aTarzan Freeride-ban 
is. Edgár Rice Burroughsvilágszerle 
ismert hőse ezúttal is egy 3D 
ptallormjátékban tűnik fel. Afféle 
ugrálús, ügyességi játék ez, amilyen 
a PSX-en elhíresülí Crash Bandicoot 
volt. Az előzetes képek, és a shown 
látott in-game videó mind nagyon 
ígéretesnek tűntek, így minden esély 
megvan rá, hogy hosszú idd után 
a platform játék rajongók végre gaz¬ 
dagíthassák gyűjteményüket — majd 
valam íkor rtove m b e rbe n. 

Szintén novemberre várható a 
Crave Entertainment és a Liguid 
Entertainment gondozásában 
készülő Battle Realms ís, amely 
egy távol-keleti alapokon nyugvó 
real-lime stratégia lesz. A progiban 
négy féle klán irányítását vehetjük 
kezünkbe, amelyek terme szelesért 
mind más és más lörtétielemmel. 
civilizálisággal bírnak. Természete¬ 
sen ez a játék is SD-ben pompázik, 
és már most elmondható, hogy 


^ BffWefíesfms-UbfScfí 


m ulti p layer vo n aikozás a m é g é rde - 
kesebb, hiszen m i lehet izgalmasabb 
annál, amikor egy esős vasárnap dél¬ 
után barálunkat/testvórünket szívat¬ 
juk a monitor előtt... 


A CDV igen sok program mai képvi- 
setlette magái, amelyek között való¬ 
ban jónéhány újdonág akadt 

A Breed egy futurisztikus 3 D 
lövöldözős game, amelyben külső 
nézet között váltogatva 
kell megakadátyoznunk a 
íöld leigázására törő lénye¬ 
ket, és megmentenünk az 
emberiséget. A játék 
egyébiránt már csak azért 
is igen figyelemfelkeltő, 
mert igazi műfajégyesítd 
hibrid: egy kis 
járművezetés, egy kis hent 
főrsztperszon nézetben, 
egy kis osztag irányítás, ide 
minden belefér, amit csak 
egy játékban el lehel kép- 
zelrii. 

Az előzeles képek és videók alapján 
a játék látványvilága nem hagy 
maga után kívánnivalót — & táj, 
az egységek, a karakterek kidolgo¬ 
zása mind nagyon jól megmunkált. A 
píogí különlegessége azonban főleg 
abban rejlik, hogy a huszonölnél 
is több singleplayer küldetés meílott 
igazi muiliplayer mókára is számílha- 
tunk. Kooperatív módban akár hatan 
is nyomhatjuk egyszerre — míg 
egyikőnk a jármüvei vezeti, a másik 
a Jármű fegyverzetét ügyelheti, így 
ténylegesen megoszlanak a le ládá¬ 
tok, és lelkes júzersokkai inkább 
megtapasztalhatja az „egy csapat 
részese vagyok" életérzést, mint bár¬ 
mely más team-alapú muitíplayer 
játékban — de csak majd jövő nyá¬ 
ron. 

Számomra a CDV egyik legígé¬ 
retesebb anyagának tunika Core 
nevezetű fejlesztés. Ez egy 3D 
akció/ügyességi Játék, amiben külső 
nézetből kell hőseinket navigálni. Ami 
igazán megíogoti benne, az a karak¬ 
terek eszméletlenül jói megdizájnolt 
külseje, ami leginkább Tim Ourton 


karakterei nagyon aprólékos és 
m eg nye rö k i d olgoz ást tudhat na k 
magukénak. A Battle Realms 36 
scenarioval és több mini 50 féle 
egységgel — am elyek közt egyaránt 
megtalálhatóak & klasszikus japán 
íszamuráj, szerzetes), egzotikus 
{gésa, druida), és a képzetet szülte 
teremtmények is {farkasember) — 
várja a műfaj rajongót. Ehhez jön 
még a több mint 40 féle épület, a 
16 oldalunkra állítható hős, és egy 
pályaszerkesztő is — csakhogy sen¬ 
kinek ne lehessen egy rossz szava 
sem. 

M ég mindig a kora téli megjele¬ 
néseknél tartva említeném mega 
Destroyer Commander nevezetű 
szimulátort, amelyben a II Világhábo¬ 
rús amerikai haderő tengeri egysége¬ 
inek irá nyitás át vehetjük kezünkbe. 
Természetesen a tenger le mód et¬ 
te zése, a hajók viselkedése, az 
időjárás, a fegyverzetek használata 
mind-mind re n dk ív üt realisztikus lesz 
— Ígérik a készítők. Ilyet azért már 


^ Rayman M-UbiSoft 

hallhattunk sgy párszor. 

Az viszont m In d e n ké pp 
üdvözisndő ötlet, hogy a 
Destroyer Commander 
muitíplayer módja kompati¬ 
bilis a Sllent Hunter ll-vel 
És még mindig novem¬ 
bernél tartunk, ugyanis 
ekkora ígérik a Rayman 
M megjelenését is. Mint 
azt már sokan tudják, a 
játék legújabb epiződja a 
muitíplayer opcióra lesz 
kihegyezve — platform- 


játékrélJévén szó, elsősorban a 
csapdák elkerülése, a bónúszók 
begyűjtése elienfeleink orra elöl, 
ügyességünk, és reflexeink szüksé¬ 
geltetnek ahhoz, hogy mindenkinél 
jobbak legyünk. A grafika nagyon lát¬ 
ványos, a shown látottak alapján nyű¬ 
göd fan mondhatom , hogy a készítők 
tényleg kilettek magukért— a pörgös 
akció mindenképp garantált. 

A játékbart kétféle módban nyomul- 


* Srssd • CDV 


bán, azort belül Is 3-3 
szinten. Mindenképp ígé¬ 
retes anyag, platform rajon¬ 
góknak kötelezői 
Karácsony környékére 
ígérik a Worms Blast 
nevezetű játékot is, amely 
Isméi kedvenc kukacaink 
világába kalauzol el min¬ 
ket. A progi afféle ügyes¬ 
ségi játék lesz, amely 
valójában nem Igazából 
haladja meg egy kvarcjá¬ 
ték szintjét— de látunk mi 
már olyat, hogy a prím itív játékmenet, 
és az egyszerű megvalósítás világsi¬ 
kert szült, így hát vigyázó szemünket 
a Worms Blastre vetjük rrtajd decem¬ 
berben. Hogy azért mégis tudjátok, 
mirőivansző:adottegypálya,ahol 
fentrőrmíndonfélé cuccok potyog¬ 
nak, ezeket kell lerakéiavetőzní, 
miközben alulról is mindenféle 
gonosz támadások érnek minket — 
és vannak persze elmaradhatatlan 
extrák is, amelyekkel megkönnyít- 
hetjük, vagy éppen megnehezít- 
heEjük ténykedésünket. A dolog 
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^ Psycfioioxic • CDV 


E;^<=93razok 
' Tatára, 
«ei,‘5v Minden 


if^sen az 
azaoyiKjáisz- 
!gy fasas lény- 
-ózban az 
tiíín meggyőző 


"aníasy sze- 
r 50«a;íianna' 
e^iít. A 

5Zí^: sok-sok 
?‘.e-on 


badtoiÉákaGonoszta 
világra. A bölcs mágusok 
nagy nehezen tudiák csak 
megfékezni azt, ma|d 
visszaszorílották az uni¬ 
verzum sötét bugyraiba. 
Ám kétezer év el teltévé la 
Gonosz újeröre kapott, és 
újabb támadásra készült 
Revellon ellen. A próféciák 
szerint akad majd egy 
ember, aki képes szem¬ 
beszállni vele. Ez lenr^énk 
mi... 


szép napon ide- 
‘őkíre. és a 
rakarják venni 
íű hősünk 
a fegyvert, 

zík&í. a játék 

tgi rányíta- 
)tc!reiseiébe 
képes 
- aCore-l 
>9^ karakternél 
«i*«5Íunkciétlálel: 
M^-kst növeszt, 
se-, van. akinél 


^ ŰJ-pm-CDÚ 

A játékban három karakterosztály 
bőrébe bújhatva kalandozhatunk 
végig Rovellonon, hogy helyreállít¬ 
suk a világ íelborult egyensúlyát. A 
készítők több m int 100 szörnnyel, 
tOON PC-vei, majdnem ugyanennyi 
megtanufható skill segítségével gon¬ 
doskodnak róla, hogy ne unjuk 
magunkat halálra. Ehhez járulmég a 
speciálisnak ígért játékmenet, amely¬ 
ben mi dönthetjük el, hogy a Oiablo-s 
hack ’ siash-trészesítjük előnyben, 
vagy inkább a Baldur's Gate-es méd- 
szer szerint szeretnénk játszani. A 
Divinity látványvilága is szimpatikus¬ 
nak nevezhető, íőllehet, nem lel- 
létlenül korszerű. De ez legyen a 
legkevesebb... 

A G rom röl már olvashallatoK nem is 
olyan régen hirrovalunkban. A játék 
1942-be kalauzol minkéi, amikor is a 
nácik fel akarják kutaini az ElveszeU 
Városi, ahol a legenda szerint Arjana 
Király tizenkét misztikus fegyvere rej- 
íik — ezek segítségével nemzeteket 
lehet eltörölni a föld szinéret. Csupán 


^ ProfectNomaiSs-CDV 


Grom Iá bőrnek akadályoz¬ 
hatja meg őket ezen tény¬ 
kedésükben; az ő bőrébe 
bújva kell ténykednünk 
ebben az akció/szerepjá¬ 
tékban. 2002. nyarán. 

A Heaven and Mell 
nevezetű reat-time straté¬ 
gia, a CDV aktuális isten- 
szim u látó ra valami kor jövő 
év végén kerül a polcokra. 
Túlsokatmégr^em lehet 
tudni róla, de annyi már 
most biztos, hogy négy féle 

népeípröbálhatunkmeg 
hívövé tenni, és gortoszsá- 
gunk-ióságunk ugyanúgy 
hatással lesz környeze¬ 
tünkre, mini ahogy azt 
a Black S White-ban 
megtapaszlaihatluk. 
Karácsony táján jelenik 
meg a cég on-line haszná¬ 
latra készülő szerepjátéka, 
a fJeocron. Mmtminden 
MMORPG-ben, itt sincs 
konkrét végcélja a játék- 
nak, de ennek ellenére 


fisócron-CDV 
valészműnek tartom, hogy sok 
Játékos szívét megdobogtatja majd 
a cyber/sci'fi univerzum, valamint 
Meocron kaotikus városa. A progiban 
járműveket vezethetünk, lakást bérel¬ 
hetünk, miegymás, és valamiiú-de- 
nagyon-használhaíú skill rend szert is 
beígértek. Ami biztos, az az, hogy 
a játék nagyon izmosán fest — lásd 
screenshoL Nagyon karakteres figu¬ 
rák, és Blade Runner utánérzés gon- 
doskodrtak a megfelelő hanguiatról 


— lásdscreenshotmégegyszer. 

A Project Nomadsröl már szintén 
olvashattatok nálunk, de a CDV 
standján már játszható verzió állt, igy 
érdem es néhány szót áldozni rá — 
főleg, hogy sokan a show egyik leg¬ 
ígéretesebb darabjának titutálták. A 
Nomads ötvözni igyekszik az akciójá¬ 
tékok, szerepjátékok, és valós idejű 
stratégiák minden előnyét. A progi 
hatalmas, lebegő szigetekből állé 
világban játszódik, ahol egy „varázs¬ 
ló - m é rnö köt” ke li a la kita n u nk. G yá - 
rakat, erőműveket kell építenünk, 

és persze megvédeni azo¬ 
kat— erre mindenféle 
repülő alkalmatosság áll 
rendelkezésünkre: zeppeli¬ 
nek, duplaszárnyü repülők, 
de akár magukat a 
szigeteket is felhasználhat¬ 
juk afféle csatahajóként. 
Ebben a világban jól meg¬ 
fér egymással a Vernét 
idéző utópisztikus techno¬ 
lógia, és a természetfeletti 
mágia is. 

A készítők gondoskodtak 
a real'iime időjárásról is, és igye¬ 
keznek minél látványosabb ette klek 
implanlální a játékba, és egy igazi, 
élővilág illúzióját megalkotni, amit mi 
magunk is kipróbálhatunk 2002. nya¬ 
rán. 

2003. elején jelenik meg a 
Psychotoxic, amely egy egyjátékos 
módon alapuló First Person Shooter 
lesz. A helyszín New York, 2020. Az 
apokalipszis négy lovasából három 
mára Földön jár, járványokat és 
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^ WarűDfumanitST'CDV 

pusztulást okozva mindenfelé ^ a 
negyedik (S eljövend hamarosan... 
Egy Angié Prophei nevezetű liölgye- 
mény [szakmájára nézve őrangyal, 
immár kétezer éve) hivatoH legyőzni 
őket Max nevű társávátváUvetve. 

A progi saját fejlesztésű engine-t 
használ, amely lehetővé teszí, hogy 
löbb polígoni kezelhessenek sebes¬ 
ség csökkenés nélkül, és neki 
köszönhető az atmoszférikus és 
realisztikus megjelenítés is. Várjuk, 
nagyon! 

Év végéra várható a 
Warcommander nevezetű RTS, 
amely szintén 11. Világháborús had- 
szín terekre invitál minket Az időpont 
1944, nem sokkal a németek kapitu- 
lálása előtt. A kissé idejét múH meg¬ 
jelenítéssel bíró progi 40 missziót 
ígér, még ennél is több irányíthalé 
egységet dmamikus időjárás és 
napszak vállakózásokat de semmi 
extra.-- a képeket elnézve nem ez 
lesz aműfajtmegreformálojálék, de 
annyi baj legyen, az éri mi majd jól 
lelesz teljük nektek. 

És persze ott voltak a Philos-os 
srácok is az Imperium Galactica 111- 
mal, és az Alcatrazzal. 

A JOWOOD is előrukkolt néhány 
újdonsággal, amikéi nem álalloH a 
nagyközönség elé tárnia show ke ré¬ 
téi között. 

Ittvan minőjárta Gűthíc, ami egy 
3D akció szerepjáték hibrid, és letűnt 
korok fanlasy birodalmába kalauzol 
bennünket — egy olyan világba, 
ahol a lúlélés a cél. A programban 


négy karakterosztály közül 
választhatunk, aztán lehet 
izmositani; persze társaink 
is lesznek, meg ellenségek 
is dögivet A külső nézetes 
megjelenítés valahogy 
nem tűnik tűlszépnek, 
de ezt igyekeznék ellensú¬ 
lyozni a gigantikus méretű 
bejárható területekkel, az 
egyszerű kezeléssel, és a 
több mint OSŰNon-Player 
karakterrel. Ezekről annyit 
érdemes még tudni, hogy 


^ PamsrEíiie-JoWooD 
mind külön élettel rendelkeznek, 
emlékeik, napi bevett rutinjaik van¬ 
nak, így igen élelszagú anyag sülhet 
ki a Golhicbdi, majd valamikor év 
vége felé. 

Szinten ekkorra várható a Panzer 
Elité is, a cég II. Világháborús tank- 
szimulátora. A készítők ultra-realisz¬ 
tikus látvárty világot ígérnek, nagyon 
aprólékosan kidolgozott tereppel, 
járművekkel. A saját fejlesztésű 
engine biztosít lehetőséget arra, 
hogy a térképek tipográfiailag is 
megállják helyüket, és hogy a 
tereptárgyak, épületek egyaránt 
lerombolhatóak legyenek. A játék 
során történelmi vonatkozású kül¬ 
detéseket Is végigjátszhatunk, ha 
úgy kívánja kedvünk. A PE külön¬ 
legessége, hogy lehetőségűnk lesz 
nem csak egy járművet, hanem egy 
egész osztagot is irányítani, amely 
lehetőség eddig a műfaj hasonló 
darabjai bél többnyire kimaradt. Mind¬ 
ehhez 24 féle ríavigálhatö tank 
áll rendelkezésre, úgyhogy minden 


* Necrocföe - Novshgic 

napszakok folyamatos váltakozása, 
a fejleszthető egységek és légy- 
verek, az egységek harci tapasz¬ 
talatának halmozása gyűjlése xp 
formájában, a kamikáze egységek, 
a terep rombolhatésága, és az 
olyan hasznos lehetőségek, mintáz 
ellenség kommunikációs csatornái¬ 
nak megbénítása. 

A MQVALOGIC zárlajtai mögött 
végre találkozhattam Chris Clarké 
barátom mal, akivel hosszas elcse¬ 


vegtünk arról, mién is nem kaphatom 
m eg a fa loh'ftjg^d h m p os z- 

tert— kiderült ugyanis, hogy ö is 
nagy rajongója a művésznek. És 
hogy m it keresett ott az a nagy Brom 
alkotás? A N ovalogic B romot kérte íel 
arra, hogy némi sötét dizájnl teremt¬ 
sen legújabb horror játékukhoz, a 
Necrocide-hoz (keresve sem talál¬ 
hatlak volna hozzáértőbb embert). 

A Meorocide: The Dead Must 
DIe elnevezésű First Person Shooler 
valamikor 2002. márciusában kerül 
majd a polcokra: a játék története 
szerint a világ sorsa egy renegál női 
vámpír kezében van, aki arra hivatott, 
hogy legyőzze a sötétség hordáit, A 
Brom által megalkoiou képi világnak 
köszönhetően a Necrooide valóban 
rémisztő anyag lesz, talán csak az 
Undying hasonlílhalé hozzá, ha már 
a műfajon bélül akarunk maradni. 

A Novaiogic másik projsctje a 
cég legnagyobb elmének, a 
Commanche-nak 4. epizódja: aki 
esetleg nem tudná, egy helikop¬ 
ter-szimulátorról van szó. A 

Commanche4mégaz 
idén megjelenésre kerül. 
Az előzetes képék alapján 
nyugodt léié kke I kijelent¬ 
hetjük, hogy a játék hozza 
a meg szokott színiét, a 
járművek kidolgozottsága 
nagyon aprólékos és rea¬ 
lisztikus, nem is beszélve 
a sereenshoton is látható 
vizlodrozódási ette kiről, 
ami gyakorlatilag 
egyedülálló... 


Az ARXELTRIBEigeri szerény 
körülmények kózótt, de legalább 
saját standon fogadta az 
érdeklődőket. Kicsit kolbászéItam. a 
monitorok előtt, majd 
szóba elegyedtem az 
egyik fickóval— kide¬ 
rült, hogy ö (és a testvére, akivel 
szintén megismerkedtem] a Death 
Bowl nevezet RTS fő projectvezetői. 
A játék maga egy nagyon ígéretes 
3D RTS gyöngyszem, hihetetlen gra¬ 
fikával, karakteres figurákkal. A prog- 


adott az önfeledt vílágháborüzga- 
tásra. 

Gyakorlatilag már a boltok poicaín 
kéne febdzeniea World Warlll 
— Black G old nevezetű anyagnak, 
amely egy full 3D valós idejű stra¬ 
tégia hivatott lenni, A játék a közeli 
lövőben játszódik, amikor is a politikai 
helyzetlokozódásamiattvilágszerle 
harcok robbannak ki. M indeközben 
a világ olajkészletel végzetesen ala¬ 
csony szintre apadnak, és a nagy¬ 
hatalmak civödásának eredménye 
képpen kirobban a IIL Világháború, 
Jóllehet, a játék a jövőben 
játszódik, a készítők igye¬ 
keznek minden tényezőt 
^^Mejtéió l e g re a írsz ti ku- 
^^^a kő dőlni: igy a 
iám Övék például gyorsab¬ 
ban Haladnak béionon, 
mint homokon. A program 
választható nagyhatalmai 
az amerikaiak, az oroszok, 
és az irakiak (?)— mind¬ 
egyikhez külön kampány 
dukál. Külön ficsör még a 
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(eheio. Ebben a kOIs^ názetee akció¬ 
játékban egy robotszefű lényt ká- 
nyíthátunk, á la X-Com Eniorcer — 
azzal a külöabaággél, hegy höaüak 
külónbózd extrák begyűjtésének 
lelyemáayakéntakár még repülővé 
is hajtogathatja magát, ahogy azt 
a Translormers nevezetű rajzlilmso¬ 
rozat baa is megismerhettük. Pure 
Action — ahogy a Rage-es srácok 
nevezték a stílt... 

Mindenképp a progi mellett szót 
e grafikai megjetenítés milyensége: 
ha vetünk egy pittantást a vatahol 
nem messze innen teledzö 
se re ensh Ótokra, láthatjuk, hogy a 
készítek bizony nem spórettak a 
tükröződő letütetekket, meg a 
robbanáséi fektékkel — azt is te mer¬ 
ném szögezni, hogy a játék által 
mytatoll horizont az egyik tegfátvá- 
nyosabb, amit valaha is láttam. A 
dolog külön pikantériája: miközben 
ma óriásrobotkéíti vívjuk a magarák 
harcát, addig körülöttünk a kis 
emberkék is vívják a magokét az 

ellenségesemberkékkel — 
hegyei lehet-e őket tiporni, 
nem tudom.deegypróbál- 
kozástmegérmajd... 
Szintén 2002. elejére 
tehető az incomíng 
Foroes megjelenése is, 
ami egy stratégiába 0 ltott 
akciójátéknak ígérkezik — 
ám Jegyen. A sztori a szo¬ 
kásos, jönnek az idege¬ 
nek, mi meg nem akarunk 
menni, tehát harc. 

A Játék során egy rakás 
különböző légi, íöldi, gyalogos egy¬ 
séget irányíthatunk akár közvetlenül 
is négy különböző bolygón. A képe¬ 
ket elnézve gyakorlatilag semmi 
spéci — majd meglátjuk. Ja, a 
fejlesztők azt ígérik, hogy addig még 
soha nem látott bázikus méretű rob- 
baraásokban lehet részünk majd — 
majd meglátjuk azt is, 

A Mobile Foroes (jóllehet, ez még 
csak munkacímj 2002. közepén kerül 
majd piacra. Ebben a First Person 
Shoolerben nem elég a gyors reflex 
és a pontos célzás — a küldetések 
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rálla, így — elméletben — a borzon¬ 
gás garantált. A játék előre rendereit 
helyszíneken |átszödik, ahol Is egy 
magánynyomozó bőrébe bújva kell 
kiderítenünk, ki és miért gyilkolja le 
a Hitchcock halálával félbe maradt 
forgatás stábját. A m űfajtói már meg¬ 
szokott módon! a képi világ nagyon 
kimunkált — az Igazán döntő sokkal 
inkább a szlori szövevényességo, a 
játék izgalma lesz — kis szerencsé- 
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^ GíJP MatahRage 

vei nem gyalázzák porig 
a ^Borzongás U esierének" 
nevét és munkásságát... 


A RAGÉ mostanában 
egyre inkább az új gene¬ 
rációs konzolokat részesíti 
előnyben, de azért m inket, 
PC tulajdonosokat sem 
hagynak cserben. A shown 
három újdonsággal örven¬ 
dez tettek minket 
A Gun Metál megje¬ 
lenése jövö év elejére 


sikeres végrehajtásához bizony tak¬ 
tikázni Is ezükségelietlk, A jelenlegi 
divat szerint járművekbe is beülhe¬ 
tünk majd, 

A játék az UnrealTournament által 
már bizonyított motort használja, 
melynek segítségével mind a single-, 
mind a multiplayerjö mókának bizo¬ 
nyulhat Igaz, a képek még nem 
mutatnakvalamieget rengető lát¬ 
ványt, azért reménykedjünk, hogy 
a fejleszlök a bálra lévő időben 
kellő figyelmet fognak fordítani a 
progiezen részére is... marha 
szeretnének felzárkézni a műla 
legígéretesebb darabjai mellé, 

Fáradtan, a sok fátnivaió 
bsfogaőásátólzsibbad aggyal 
bagytükeíLoüőont 
JóiSehst, az tCT$ nagyság- 
f&nőekkei simaraő az E3 
monumeniáíis mivofiához képest, 
azért még így is eíég meggyőző veit. 
A repülőn hazafelé végig azon 
gonőoSkoőtam, elég tesz-e a 
rendelkezésemre álló hat oldal a 
söoivn látottak bemütatására? Úgy 
tálszik, elég tett. Ez marosak azért is 
így van. mert a nagy kiadók többsége 
távolmaradt. A krseíjpek azonban 
még így is elég szép feihozataHal 
bsfiak. nekik köszönhető, hogy a 
konzol-invázió elíenére derűs arccal 
teklntheiűnk a PC-s játékpiac jövője 
feié. Ámen, 


VargaB. 

( ^ 

Még egy dolgot hadd mündjak 

el: akkor, oítkmf, Londonóa/i, 
a L eföester S guare -en látta m pár 
iíteazenészt. 

Volt, akibáiaimas bámészkodó 
tömeg közepén állva játszotta az 
anpotszász dalokat eterni erővei 
énekelve. És váltott egy öreg fickó 
is. aki jóval szerényebb közönség 
etóíftjyomfa egy harmonikávai, és 
egy tizenéves srác gitárksséretévef a 
íradiclonáíis btuesí. 

És én nagyon Irigyeltem ezért. 

\^ 
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ounter-Strike 


7I0N ZeÍ 



Csak kiadnák már.. 





T essék? Te neiri tudod.miaza 
Counter-Stfike? Honnan jöttél, 
Alganisztánból? 

Na jól figyelj, elmondom még egy¬ 
szer. A Counter-Strike (ulajdónkép¬ 
pen egy multiplayer kiegészttö [ún. 
mód), amely a Hali-Life alapjaira 
épül. A játékosok két csapatra 0erro- 
riala éa anti-terrűri$ta) oszlanak, és 
reális körülmények (fegyverek, sérü- 
lésmodell, síb.) között igyekeznek 
borsot törni egymás orra alá. 

A mód első bélaváltozata 1999-ben 
jelent meg az ir^terrteten, és az azóta 
eltelt időben a világ legnépszerűbb 
online FPS-évé válL Amikor ezeket 
a sorokai irom, a tömegek még az 
1,1 - es ve rzióval játsz a n a k, d e m ár 
mindenki tűkön ülve várja i.3-aa 
palch-el. 

Két év hosszú idő egy ennyire sike¬ 
res program létében*. A játékosok 
egyre gyakrabban morfortdíroztak a 
jövőn. Szerelték volna tudni, hogy mi 
lesz a fejlesztők következő lépése. 
Kézenfekvő [és kényelmes) megol¬ 
dás lett volna például a Counter- 
Strike 2.0 piacra dobása. Erre a 
programra sajnos még várnunk kell, 
meri a Valve Software mást eszelt 
ki. Ök ugyanis szerették volna az 
„alapmű'' légkörét és feszültségét 
átültetni egyjátékos üzemmódba is. 
Eddig ügy fest, ez sikerülni is fog 
nekik. 

A Condiíion Zero 
fejlesztését még 
a Rogue 
Entertainmenl 
meg, de 
a project nem¬ 
rég átkerült a 
Hall-Life 
speciális la 
(ők fogják 
elkészíteni a 
Playstation 
2-es kon¬ 
verziót is) 
űearbox 
Software- 
hez. A 
váltás 
oka:a 
Valve 
bizalma 


megren¬ 
düli a 
cégben, 
amikora 
Cortdition Zerc 
project mene¬ 
dzsere (Jim 
MoJSnet) váratla¬ 
nul „átigazolja 
Sonv-hoz. A 


Rogue ugyan váltig állította, hogy] J 11 
ők nem tudtak sem mit Jim lervoiről 11 
(tényleg így volt), ás hogy képesek 
az elvárásoknak megfelelően befe¬ 
jezni a programot, de hiába. A Valve 
„elárulva érezte magár, és attól 
félt, hogy Molinet távozása olyan 
elvándo rá si h u I Iá m ol fo g e I ind íta n i, 
amely végüla Rogue bezáráshoz lóg 
vezetrri, 

A játék alapkoncepciója szerint 
ellenfeleinket és csapattársainkat is 
mesterséges in teliig enc la (Al) fogja 
Irányítani. Hogy ez miért sarkalatos 
pont? Csak azért, mert a legtöbben 
az élő emberek eEleni harc mialt 
szeretünk online játszani. Ebből az 
köveikezik, hogy a Valve egyetlen 
esélye a sikerre egy olyan fejlett 
Ál, amilyet még nem iáttunk számí¬ 
tógépesjátékban. Lehetetlen külde¬ 
tés? Nem biztos. 

Há 

ar ''" 


amikor el őszér * 
nyomtam végig a 
Hall-Life-oí, 
beugrik égy Kép.' ' 

Anyu és én az ' 
ágyam alatt ^ 
keressük az 
állam, ami akkor 
eseti íe, amikor 
megtapasztaFtam 
aBlaoK Mosat 
„felszabadítani* 
kívánód i 
te ng e részg yaiogoe-alakui lai 
i nyílig enc ^4Í Ugye tűé ernlékez- 
tek? Osztag fetsorakazík, fedezéket 
keres, rádió üzenetek hangzanak el, 
majd egyszer csak azon veszem 
észre magam, hogy a néma csöndet 
egyfélém guruló kézigránát semmi¬ 
vel össze nem téveszthető hangja 
tori meg. Egy szó mint száz: ha valaki 
képes a lent említett feEadatra, az a 
Valve. 

A Condition Zero 1$ új térképen teszi 
próbára képességeinket. Néhány 
helyszín kedvcsinálónak: az Atlantai 
Járványügyi Központ, egy stadion 
Spanyolországban, a louvre (!), a 
Csalagúi, a KowFooni-öböl Hong 
Kongban, egy Tájfun osztályú orosz 
lengeraSatljáró ésa NÓRÁD (!). Azt 
hiszem, elég im prés szív a lista. 

M ie lőtt bem utatn ám a z új te g y ve re ■ 
két, megemlíteném azokat a szem¬ 
pontokat, amelyeket a fejlesztők 
szem előti tartottak akkor, amjkor ■ 
eldönlötték, ml is tog bekerűlrlíia <.» ' 
Condition Zéróba. Egyrészt l^^rétték ' 
volna ienntartani a fegy véréi küzötíl 
viszonylagos egyensúlyt. Másrészt; 
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ügyeltek a „csúzlik" valósághű 
lemodellezésére. Harmadrészt arra 
törekedtek, hogy olyan cuccokat 
pakoljanak bele a játékba, amelyet 
mindenki szeretne kipróbálni. 
Negyedrészt olyan fegyvereket imp¬ 
lementáltak, amelyek elmélyítik a 
program stratégiai aspektusát. 

Most máfjöhet a feketeleves! Az 
M-79-es gránálvető (csak CT veheii 
meg) Ideális eszköz szobák és 
szellőzök megllsztitására. A lövedék 
a detonáció bekövetkeztéig a fizika 
törvényeinek engedelmeskedve fog 
pattogni. Szakavatott kezekben hihe¬ 
tetlen pusztításra lesz képes. 

Valljuk be, a jelenleg használatos 
HE gránátnak nincsen sok köze a 
valós élethez. Hiába robban tőlünk 
akár csak két méterre, a H P drasz¬ 
tikus csökkenésén kívül más nem 
jelzi, mennyire pusztító fegyverrel is 
van dolgunk. Ennek a Condition Zero 
megjelenésével végei Az új kézigrá- 
nál (CT és T., egye ránt megveheti) 
élől'nlnés'menekvés. A hatósugarán 
be tűi tartózkodók a HP-csök kenésén 
kívül él fogják ejteni fegyvereiket és 
áí sem lesz ritka, hogy a légnyomás 


hatására több r^étert repülrtek. 

A Köti M tiTro I éj etát:á Bo u n cing 

Betly [Cl^ílevreÍFf^ligálPi.tsposó- 
akn^fb^a mégkeseíítéo|. okosan 
tátfehíBB-kjeieritÖsen bé lógják hatá- 
ro M a rosszfiúk I e hei Ö sége It . 

A következÖTegyVer a k^dve n ce m. 

A rabba nószeri^ej lölíőtt ÖV:{T) azok¬ 
nak á temorisiáknak lász ideális 
választás, akiknek fontosabb az 
ÜGY, mint rongyos életük. Ha 
belegondolok, mekkora királyság 
tesz, amikor egy óvatosan közeledő 
CT-csoporiot darabokra clrtcál egy 
soraik közé berohanó öngyilkos 
merénylő. Zsen iátis ötlet l 
A Jackhammer puskát (CT és T) a 
Max Payne-bŐI már jól ismerhetjük. 

A másodpercenként 1 2 töltény kilö¬ 
vésére alkalmas shotgunnal képesek 
leszünk villámgyorsan átrendezni az 
erőviszonyokas. 

Az M-őÜ-as (CT) géppuskát hasz¬ 
nálva megtudhatjuk, hogy milyen 
lehetette ha rl le Sheenneka Nagy 
Durranás második, részében, amikor 
herezacskóig áll a töllényhűvelyben. 
Az M -60-as fürge, viszont haszná¬ 
lata fülsüketítő zajjal jár. 

Az utolsó bemutatásra váró fegyver 
igazi unikum: egy automata nyíl- 
puska (T). A nyílvessző, amelyet 
kilő, mérgez élt. Akit e Ha tál, annak 
onnantól fogva folyamatosan csök¬ 
ken a HP-je, sőt, a hírek szerint egy 
bizonyos idő eltelte után az áidozál¬ 
nál látászavarok is fel lógnak lépni. 
Süli! 

A térképekről és a fegyverekről már 
beszéltünk, már csak a válaszható 
modellek vannak hátra. A Gearbox 
ígérete szedni legalább egy anii- 
terrorisia{Szpecnaz kommandós) 
és egy terrorista (az USA-ban 
játszódó térképek kedvéért) mód el- 


















Ezek az inform ációk majd az 
„eredményjelző tábla ró r lesznek 
leolvashatók, ahol ezentól a játé¬ 
kosok neve mellsUfel lesz 
töntetve az általuk használt 
fegyver ikonja is. 


Ugye veietek is előfordult már, 
hogy szerettetek volna egy jól 
heníelni a helyi hálózatban, de 
a kevés résztvevő miatt a játékéI- 
mény elmaradt az interneten meg' 
szokottól? Persze á világhálóról le 
lehet tölteni botokat, de az ő intel¬ 
ligenciájuk hagy némi kívánnivalói 
maga után. A Cortdítion Zéróban 
a tökéletes Al (remélhetőleg) adott 
lesz, így minderjiéle külső segítség 
nélkül pár pillanat alatt létrehozha' 
tünk majd olyan LAN-partikat, ahol 
mondjuk az összes CT bot, míg a 
terrorok csapatát a marketing-osz¬ 
tály alkotja. 

Ezeket a többjátékos üzemmódol 
érintő újításokat közel sem érzem 
annyira „Ötösnek'', mint például az új 
választható fegyvereket. Túlnyomó 
részük tulajdonképpen nem más, 
mint már eddig is létező programok 
implementálása.. Ennek ellenére a 
Valve minden tettén látszik, hogy a 
játékosok igényeinél és érdekeinél 
se m m it n e m tar tanak lo n le sa b bna k. 


A Conditíon Zero megjelenésével a 
Counter-Strike jövője meglehetősen 
bizonytalanná fog válni Egyelőre 
azt hiszem, még a Valve sem tudja, 
hogy a két program hogyan fog 
viszonyulni egymáshoz. Annyi biz¬ 
tos, hogy valamilyen formában kom¬ 
patíbilisek lesznek egymással, és az 
is kiderült már, hogy a Condllicn 
Zero nem ingyenesen letölthető 
add-on lesz, hanem a boltok pol¬ 
caira kerülő teljes árú szoftver. A 
hírek szerint valamikor lesz Countér 
Strike 2.Ű Is. Hogy a köztes időben 
hogyan fog reagálni a piac a két 
hasonló programra, rejtély. Az biz¬ 


I -- i 1 -Z_ -E* 2 

v-ie ‘^Azorosz 
“ -r r-: i:erdekes 
; - * T e”, hogy 

9CBC- s még- 
—"él Ha 

L --Teljesítése 
w 2 iK'C* i íörvé- 
—Iff~r ~~' alarokat, hát 


í a; egy- 

. a 1-i^-OG2Ó 

z jói pás szó ló 
rr- itivül, ha 
i»i2je"enyekböl, 
! re<5<őiönboztető 
líi €a‘:*amkai. 
i f sszesen 160 
i '^odeiíálla ren- 
■- vájjuk oe, elég 

i^C' 2 ds' kapcso- 
■! sok a 
ciztos: lesz, 
. 'ás a 
■ Zitch-csel 
: •: :e overfP 
■<éppen 


a már jól bevált Roger Wílco névre 
hallgató programot fogja (?) felvál¬ 
tani. Kipróbálni még nem volt alkal¬ 
mam, de a hírek szerint elég lesz 
egy gombnyomás az aktiválásához, 
és máris mehet a vaker. Vannak 
elképzeléseim arról, hogy mi fog zaj¬ 
lani a magyar szervereken, © 

A másik újdonság — ha jól tudom 
— az Alias BinderfeltelepÉtéséi 
fogja szükségtelenné tenni. Miről is 
van szó? A Conditíon Zéróban képe¬ 
sek leszünk ósszeállitani bizonyos 
felszerelés-konfigurációkat, és azo¬ 
kat hozzárendelhetjük majd egy-egy 
gombhoz, vagyis a vásárlás folya¬ 
mata pillanatokra fog csökkenrti. Ha 
nem is lúljelentűs, de mindenkép¬ 
pen dicséretes és persze kényelmes 
újítás. 

A Conditíon Zero megjelenése után 
már nem csak a fragek é$ a 
győzelmek száma lesz a mérvadó 
egy-egy játékos, vagy csapat meg¬ 
ítélésében. Megjelennek ugyanis a 
kitüntetések. A program minden 
menet után p I e c sn ive! lég ja juta I - 
mazni a legeredményesebb, és a 
legtöbb „fejesr kiosztó játékost. 


tosnak látszik, hogy a Condiiion 
Zero multipaíyer újításainak egy 
része {voice cver IP, speclator méd) 
be fog kerülni a Counter-Strike-ba 
és a hírek szerint az új térképek 
IS játszhatók lesznek a „nagy öreg¬ 
gé r. Abban viszont már nem bízom, 
hogy ugyartez lesz a helyzet a friss 
modellekkel és a fegyverekkel is. 

De azt hiszem, ezen majd ráérünk 
akkor izgulni, amikora kezünkbe 
fogjuk a CZ dobozát, és először 
lépünk be egy olyan szerverre, ahol 
a 'Condiiion Zero'feliratot olvas¬ 
hatjuk. Nagyon bízom abban, hogy a 
Valve és a Gearbox munkáját semmi 
nem fogja hátráltatni, és sikerül 
olyan kiforrott programot (itt főleg az 
Al-ra gondolok) írniuk, amely méltó 
folytatása lesz a Half-Life sing le-, és 
a Counter-Slrike multiplayer hagyo- 
mányatnak. Az előjelek minden¬ 
esetre több mint biztatók. 

Sajnos a program megjelenési 
időpontjáról nem ludtam pontos 
i nfo rm ác i ókat s zere zni. R e m é Ij ú k 
minél hamarabb merevlernözünkön 
tudhatjuk a Conditíon Zérót. Annyi 
biztos, hogy ón már most tövig 
rágom a körmöm az izgalomtól. 

Bazska 
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ki oroszok már megint a spájzban vannak.. 



U lla régi jő baráíom;. Segítőkész, 
kedves, elbűvölő höigyemény, 
akf szered éreztetm, hogy 
komolyafi veszi üzleti partneré! — 
mindezt teszi annak ellenére, hogy a 
magyar piac bizony még kelet-európai 
mértékkel rtézve is igencsak kicsiny. 
Talán ennek köszónhetó, hogy mindig 
ve g ye s 8 rze I m ekíöl m e ntes e n tud o k 
hozzá lordulni, ha szükségem van 
valamire... 

K após 0 latu n k ak ko r vált szó ro sabbá, 
amikor az Évii Islands kapcsán 
először kerestem meg ötúgy^hogy 
nem csupán info kai, válaszokat kér¬ 
tem, hanem elé tártam abbéli terve¬ 
mel, hogy csinálhatnánk egy közös 
játékot: ű adja a hozzávalót, én a telü- 
letet a lapban. 

A doiog végül is összejöíl: gyakor- 
laiilag a leni emifteü játék sikerének 
köszönhető, hogy azóta is igyekszünk 
m i nél tő b b nyereményjátékot olva só¬ 
ink elé tárni. 

Azóla az 576 Kbyte és a Físhtank 
Interactive közölt már-már barátinak 
nevezhető viszony alakult ki, és a 
német hölgy továbbra Is komolyan 
vesz minket. Hála neki, és annak, 
hogy liszlábartvan vele, mennyire 


kíváncsian is várom az Etherlords 
megjelenését, auguszlus végért nagy 
nehezen kiharcolt nekem egy béta 
verziót tartalmazó CD’t. Én persze 
nagy lelkosedéssel vetettem bele 
magam az anyag tesztelésébe.,. 


A vcuw kelet felg) 
eikezjk... 

Mái az Évii Islands kapcsán is 
könnyen rá lehetet! jönni, hogy a 
Rages oÍ Magos sorozattal debűiáló 
M ivai Interactive kezdi kinőni magát. 
Pár hónappal ezelőtt a jáiék — egy- 
álialáíi nem érdemtelenül — elnyerte 
a Hónap Játéka kíÉürtleló elméi, 
és mindenki biztos iehetelt benne, 
hogy hallani fogunk még az orosz 
fejtesztöcsapatrói. 

Hamarosan egyre több helyen olvas¬ 
hattuk, fáthattukaz Etherlords nevet 
feltünedezni. A Ntvalra oly jellemző 
„cyber-laniasy”' alakok egyre többször 
fordullak elő a különböző internetes 
magazinok hasábjain — de hogy pon- 
losan miről is szó! ez a game, arról 
lalárr csak az interjúkból lehetett képet 
alkotni. 

Most végre megadatottá lehetőség, 
hogy magam is elmerüljek a játék 

mélységeibe — és 
természetesen, 
hogy megosszam 
veletek a 
tapasztalataimat. 


Ál eler urát 

Körökre osztott 
stratégia-sze¬ 
repjáték. Valahogy 
így h alározhaljuk 
meg az Etherlords 
műlaját. Dehogy 
mit is takar mindez? 
Vegyünk hát egy 





lelülnézeti térképet, ahol hőseink 
kalandoz na k, é p ü létein k virá g oz na k, 
gazdaságunk íejlődik. Kütónböző tak¬ 
tikai megfontoHságú tépéseink után 
szépen kikelivárnunk,amíg ellsnfe- 
lünk is megteszi azokat. Eddig tiszta. 

Amint azon bán hőseink 
összetűzésbe kerülnek az ellen 
képviselőivel, átváltunka battle 
sereenre, ahol is körökre osztott harc 
következik, rengeteg varázslattal és 
idézéssel. 

Valljuk be, mindez talán nem is 
annyira különleges, mint ahogy az a 
lelkes beharangozások alapján gon¬ 
dolhattuk volna. Azonban ne legyünk 
földhözragadtak, és vigyázó szeműn¬ 
ket tartsuk még egy darabig az Éter 
Urain. 

A játék ugya n is jócs ká n tö b b et nyújt 
arcnál, mint azt elsőre gondolnánk. 

A körökre osztott harcra például gond 
nélkül ráhúzhatjuk a játék-a-jáiék bán 
jelző!.,. 

De ne szaladjunk ennyire élőről 

Inkább lássuk szépen sorban, mire is 
van szükség ahhoz, hogy elboldogul¬ 
junk az Eth e rto rd s vi lágában. 

nűrűkré owtott stMtegia 

Melyek is azok a tényezők, 
amelyeket minden stratégiában 
megtalálhaiőak, és alapvetően 
meghatározzák a játék mivoHát? 
Épületek, egységek, erőforrások. 

Az Etherlordsban, hasonlóan más 
sirató g iák hoz, k ü lőnbözö 
erőforrások birtoklásáról kelt gon¬ 
doskodnunk. Ezeka lérképen meg¬ 
találhatóak, és belálásunk szerint 
elfoglalhatóak, de estenként a 
legyőzött ellenfelektől is begyűjlhetők 

— ily módon körönként gyarapodhat 
adott elöforrás állalunk birtokolt 
mennyisége. 

Pontosan hét erőforrás az, amelyet 
ezen kulcsfonlosságú helyek eJfogJa- 
lásával és uralásával gyarapílhatunk 

— minden egyes nap elteltével auto- 
malikusan növekszik az általunk bir¬ 
tokolt kész lete k m e n nyiség e. E ze kböl 
aztán varázslatokat, rúnákat vásá¬ 
rolhatunk. Persze, hogy a helyzet 
mégse legyen ilyen egyszerűu, 
shopingolásunkat erősen belolyásolia 
azon tényező, miszerint minden egyes 


varázslat megvásárlásához legalább 
négy erőforrásból biriokolnunk kell 
az adott mennyiséget. Az igazán 
nyerő erőforrás kombinációkböJ olyan 
varázs lato kra te hetünk szert, am etye k 
tökéletesen választott népünk 
arculatához igazodnak “ igy 
értelemszerűen halálos fegyverré vál¬ 
hatnak kezünkben. 

A maradék három erőforrás némileg 
eltér az eddig taglallaktél, és jóval 
nehezebb is hozzájuk jutni. Azonban 
ezeket ugyanolyan fontos gyűjteni, 
hiszen a későbbi küldetések vég¬ 
rehajtásához gyakran 
elengedhetetlen egy-egy olyan 
varázslat, amely csak ezen 
erőforrások birtoklásával 
szerezhető meg. 

Legutolsó 

erőforrásunk maga az 
Éter, amely kastélyaink 
és hőseink fenn¬ 
tartásához tesz 
elengedhetetlen. 

Ez a forrás nem 
halmozható — 


menny IS ege 


csak annak a függvénye, hogy mennyi 
lelő helyet tartunk uralmunk alatt. Ez 
határozza meg, hogy mi az a fix éter¬ 
érték, amit napról napra megkapunk 
— ez az érték azonban nem változik 
a napok elteltével, nem gyű tik össze, 
mini egyéb erőforrásaink, hanem 
állandóan azon a ponton marad, amit 
az általunk birtokolt lelőhelyek száma 
meghatároz, ha elhasználjuk, hanem. 

V^rOytt 

Kissé meglepődtem, amikor először 
kerültem összetűzésbe az Elheriords 
univerzumában egy ellenséges 
hőssel. X-Comon edződön jálékos 
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viasz averjék, Szerencsére — főleg 
magasabb szinten — rengeteg 
íéle-fa|ta lényt megidézhetünk, 
melyek között vannak kifejezetten 
védekező és támadd karakterek is, 
de akad olyan Is, amely például 
leveszi váll űrökről harcosaink 
felturbdzásának fárad almait, ugyanis 
jelenlétükkel automatikusan növelik 
azok teljesítőképességét. Az Al dicsé' 
rétére legyerí mond va, hogy a 
gépieilenfelekelöszeretettelvégez-. 
nek minél hamarabb a társaikra 
ilyen hatással bíró Jényekkel— amit 
persze akár saját hasznunkra is for¬ 
díthatunk, a mennyiben magunkénak 
valljuk a paraszt feláldozásának elvét 
a nagyobb cél elérésének érdekében. 
Jdíiehet, sok hős karakter nem ren¬ 
del kezikazellertfél személy érehato 
közvetle n va rá zs lattal, so kszo r ren - 
delkezésükre áll az ellenfél teremt¬ 
ményeire globálisan haló mágia. 
Egy-egy ork tűzfal például gyakorlati¬ 
lag teljesen leredukálja az ellen leg¬ 
alsóbb szinlű lértyeil, így biztosítva 
lépéselőnyt számunkra. 

Különböző nagy erővel bíró 
monsztrékat is megidézhetünk harc 
közben, ám ezen alternatívával nem 
ári kesztyűs kézzel bánni: az ilyen 
különleges lények ugyanis nem tar¬ 
toznak standard varázskeszietönkbe, 
így megidézésük után a harc végez¬ 
tével őrökre elvésznek — nem árt 
tehát kétszer is meggondolni, szo- 
rult-e annyira helyzetünk, hogy beve¬ 
tésükhöz folyamodjunk. 

Es hoq; 'fsf 

Lássuk tehát néhány szóban, hogy a 
napjainkban oly fontossá váll látvány 
és megjelenítés milyen értékeket tud 
felmutatni az Etherlords esetében. 
Mos, a stratégiai képernyő némiképp 
idejét múlt, ez egy percig sem vitás. 

A stratégák azonban sosem arról vol¬ 
tak híresek, hogy túlzott követel me¬ 
nye kel tám asz tóttá k vo I na kedve n c 
murájukkal szemben, lássuk be hát mi 


is, hogy a gazda¬ 
ság irányításához, 
és a hősök koor- 
dirsálásáhűzeza 
telüEnézetimegje- 
Eenílésen tökéteté^ 
sen megfelel. 

Ami azonban 
valóban hozza a 
Niváitól elvárt lát- 
ványbéii szinvo* 
naiat.azmagaa 
harc. 

Jóllehet, pont a 
napokban kaptam 
ígéretet rá, hogy a következő gene¬ 
rációs béta verzió már sokkal szebb 
lesz, én úgy gondolom, hogy a textú¬ 
rák felbontásának kivételével a progi 
ezen része tökéletesen rend ben van: 
a figurák határozottan karakteresek, 
egyediek, és hozzák a stílt, amit már 
az Évii Islarrds kapcsán is oly sokat 
amiegettünk— azoroszs rácok 
ugyanis nem félnek egy-egy fanlasy 
kérőkben pl ismert lényt saját egyéni 
elképzeléseik alapján ábrázolni, ami 
számomra külön élvezetei jelent. Már 
az El esetében is nagyon bejöttek 
ezek az újhullámos szörnyek, de most 
rá tettek még egy lapáttal, ugyanis 
néhány lér^y teípsen Cyber külsőt 
kapott, ami gyakran érdekes kontrasz¬ 
tot hoz létre... ami — legalábbis szá¬ 
momra— mindenképp sokat dob a 
játék hangulatán. 

A kamerakezelés is igen jól sikerűiéi¬ 
nek tűnik: harc közben zeomolhalunk, 
forgathatunk, de akár automatára is 
kapcsolhatjuk az egészet — ilyenkor 
a kamera lisztes távolságbői igyekszik 
követni az eseniiényékét, míg az egy 
bizonyos személyre irányuló varázs¬ 
latokat mindig premier plánban közve¬ 
títi— igencsak meglepődtem, hogy 
m I lye n jól haszn álh aló. .. 


be kell fejeznem ezt az előzetest, 
hiszen oly kevés a hely, pedig még 


rengeteget lehetne írni, elárulniolyan 
részleteket, amelyek igazán csak játék 
közben jörmek le a lelkes júzerszá¬ 
mára . H áta a p regi köze li megjete - 
nésének, hamarosan már egy teljes 
ismertető keretében vesézhetjük ki azt, 
am I ide nem fért be. Ta Ián jobb is ez 
így, hiszen a Nivalos srácokat ismerve 
nem lepődnék meg, ha még ez alatt a 
majd kél hónap alatt is előrukkolnának 
valami meglepetéssel. 

Egyazonban biztos: az Etherlords 
már jelenlegi állapotában is szíkla- 
szitárdan megállná helyéta játékpia¬ 
con — egy oly mostohán elhanyagol! 
műfaj kései gyermeke ez, amely 
méltallanul süllyedt az emlékezés 
mélységes mocsarának bugyraiba. 

Oe ha csak arra gondolunk, hány 
meggyőzőnek ígérkező program lűril 
fel mostanában [Freedom Force, 
Dreamland Chronicles, Paradise 
Crackád), nagyon is úgy tűnik, hogy a 
műfaj újra feltámad hamvaiból. 

Az Etherlords pedig a lehető legjobb 
bizonyíték lesz erre. 

ÚárgaB. 
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A ^aligiöbb mini egy éve 
keliezMtDeus Énképében 
mind a szakma, mind El 
játékos lársadalom egyöntetű 
véleménye szerint a 2000-es év 
egyik legelöíemulatóbb FPS szemed 
vényéi köszőntbetlük. A benne éleire 
hívott sötét, klasszicista cybefpunk 
jövőkép, s az RPG hagyományokat 
idéző karaklerfejieszlés az akkori 
osúcstechnológia jegyében fogant 
grafikus kidolgozással — a darabol 
az U nreal engine lüloUe, söl füli 
máig is — párosulva örvendez lette 
az új ízekre fogékony krílika, s a 
játékosok köreit. Mint az ismeretes, 
a sl kérsz lórik tetemes része a leg¬ 
több esetben loly látást nyer — egy 
Deus Ek kaliberű FPS darabra pedig 
kiemelten igaz lehel ez. S noha a 
soron kővetkező — epciler: ritésodik 
— epizód munkálatai már gőzerővel 
folynak, a fejlesztés sejthetően még 
meglehetősen korai fázisban lele- 
dz ik - Á m lévé n, a p roject főbb 
irány vonalai már tiszlázottak. fellér- 
képezzük mindazt, amita Oeus Ex 
2-röl ezen idő szerint tudni lehet, 
kvázi; illik. 



Alapok 

Az eredeti darab 
játékmenetéi 
Illető 
legüdvöziendöbb 
megoldása világ 
lehető¬ 
ségeinek 
relatív kor¬ 
látlansága 
volt, Adolf 
szituáció¬ 
ban több¬ 
féleképpen 
is kísérle¬ 
tet tehet¬ 
tünk 

elgondo¬ 
lásaink 
megvalé- 
sitására. így 
az árnyékok 
takarásában 
araszolgatva 
éppen úgy eljut- 
hattunk egyik pont¬ 
ból— noshál — 
a másikba, mintha 
a ram bőid megkö¬ 
zelítést részesítvén 
előnyben, kísérletet 
lettünk voEna a két 
pont közötti 
ellenséges érzületű 
humanoldok likvi¬ 
dálására. Söl, 





hogy nőből van. És aki nőből 
van, és cyberpunk is, aligha 
nevezhető érdektelennek. A sztori 
eszmeiségéért s nívójáért gyakorla¬ 
tilag egy emberként felel mind a 
designergárda, s mind az a Sheldon 
Pacotii. akinek nevéhez az első 
epizöd dlalőgusai, s gyakorlatilag 
a komplett forgatókönyv megírása 
is fűződik, ő, jelzem: továbbra is 
ezen területen kamatoztaIja az eddigi 
munka során szerzett lapasztatatait. 
Az új grafikus motor lehetőségeinek, 
s az eredeti aikotócsapal gyakor¬ 
lottságának hála, esély mutatkozik, 
hogy a Deus Ex 2 elődjéhez métló 
elragadtatást 
teremte piacon. 

E gyed úli fájda¬ 
lom, helye seb¬ 
ben; egy 
nem-annyíra- 
barálságos.ám 
betálhatő körül¬ 
mény, hogy egy 
ilyen fajsúlyú 
darab megalko¬ 
tásához rengeteg 
energia s idő 
szükségeltelik. 

Az alkotók így 
legkorábban 
2002 végére saccolják a munkálatok 
befejezését, s a kész játék piacra 
dobását, Várjuk őt olyan melegség¬ 
gé I. m ely el me gé rd em lünk.... 

byGyZ 


üdvözlendő módon tucatnyi relatív 
személyiséggel megáldott karakter Is 
mozgolddoti a programban, akikkel 
lehetőség nyílott szocializálni is, 
nyomokban egészen elegáns lor- 
mában. Jé példa, mikor kezdeti 
munkáltató intézményünk, a Unatcc 
fő had Iszállásának fe Itérképezé sé I 
végezzük, Mikoraz ember beéri 
a relyú-székelöt, óhatatlanul ís 
felvetődik: érdemes-e bevizsgálni a 
női toalettet is? Simán... és akkor jön 
a meglepetés, mikoraz eligazítási 
követően Herr Direktor azzal búcsú¬ 
zik tőlünk:,— És Oenlon! Kérem, a 
jövőben használja a férfi toalettet — 
a viselkedése zavart kell az itt dolgo¬ 
zók körében. Viszlát!” 

Szóval, máraz első DeusExben 
is mutatkozott valami abból az intel¬ 
ligens karakteres világmodellbői. 


mely ugyan kétségtelenül determinált 
lábakon állott, ám éppen annak 
továbbfejlesztése ígérkezik a folyta¬ 
tás legkiemelkedőbb újításának. 

Az Al finomhangolása révén az 
alkotók kísérletet tesznek a való bán 
híhelöen megélhető interakciók 
modellezésére, mely a tervek szerint 
az N PC-kkel való szocializációs hely¬ 
zetgyakorlatok kimeneteléből egye¬ 
nesen következő játékmenet alapjául 
Is szolgál majd. 3 noha az első epi¬ 
zódban ábrázolt modell is hasonló 
kísérleteket telt, a karakterek visel¬ 
kedése, bizonyos szituációk — 
részükről történő — lereagálása több 
esetben is meglehetősen gépiesnek, 
matexagúnak hatott. A fejlesztett 
Al megalkotásával azonban sansz 
mutatkozik rá, hogy ezen abszolút 
ígéretes modell a második epizód¬ 
ban már kilorrolt formában s a rculat- 
Ia1 érkezik köreinkbe. 

Teihnolögia, Történet 

A játék g ralik US megvalósílásáért 
továbbra Is az Unreal technológia 
felel, ám a project volumenéhez 
méltóan, a Oeus Ex atatt már 


az új generációs 
Unreal motor, a 
Warfare süvölt 
majd. A játék 
leikéi ellenben 
továbbra is a még 
az Epic által meg¬ 
alkotott, s termé¬ 
szetesen alapos 
továbbfejlesztés, 
linóm hang olás 
lárgyává váll ruti¬ 
nok s kódhegyék 
tartják folytorios 
mozgásban. Mint 
az elvárható, a 


második epizód során is kiemelt 
jelentőségnek örvend a történeti 
vonalvezetés, illetve annak 
lehelőség szerinti minél színvona¬ 
lasabb mivoHa. Ami már biztos: a 
játék az első epizód egyenes folyta¬ 
tásaként fogható majd fel, ám hogy 
az ereden darab három befejezése 
kö zú i m e ly i két is te kinti kazal kotok 
mérvadónak, ez idő szerint nem 
ismeretes. Biztosnak látszik ugyan¬ 
akkor egy másik játékos karakter 
szerepeltelése Is, akiről annyii ludni. 


web: www.ionstorm.com 
fejles 2 tá: Ion Stom 
ki^dó.Eidos 
megiehf}és: 2002. Q4 
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World of 


rcraft 


Örk on-line 


dírtamizrruSára. Idézel Mr. Kerntől: 
^Egylk legalapvetőbb célkitűzésűnk, 
hogy a játékvilágban jelenlévő karak* 
tereket (olyionos mozgásban tartsuk. 
Nincs lehangotóbb a felhasználú szá¬ 
mára, mint egy könyvet olvasva 
várakozniliz-hész perceket, míg karak¬ 
tere adóit esetben le így égy ul, avagy 
megszűnik az Öl súly tó átok — eiérl 
olyan világmodell meg alkoiásán fára¬ 
dozunk, mely egyetlen pillanatra sem 
kárfioztatja a karakter! tétlenségre, 
mely minden esetben lehetőséget biz¬ 
tosít a klalakull sziluáciék hatékony 
kezelésére, legyenek azok bármely 
természetűek is." 

Valamely sreensholon olttigyela 
játék határozottan kényelmesnek tűnő 
kezelőfelülete is, mely ugyan még 
most Is folytonos finomhangolás tár¬ 
gyát képezi, ám funkcionalitása, s a 
benne rejlő lehetőségek átgondolt fel¬ 
építése végett esély mutatkozik, hogy 
az alkotók ezen fronton sem fognak 
bukást produkálni. Létezik egy ablak, 
mely specifikusan a karakterek egy¬ 
más közötti kcmmunikációjái teszi 
lehetővé — social, sőt szó van arról, 
hogyadarab izomból támogatja majd a 
m ik rofon alap ú kom m u n ikáciőt is. 
Azeroth lötdje már most monumen¬ 
tális méretű, s hogy majdani kiforrott 
arculata minőségi MMORPG élmény- 
anyagot ígér, a Blizzardra jellemző 
precizitás, s a műfaji lllelő nagyfokúi 
tapasztalatuk is biztosítani látszik. A 
jálék bétalesztje hamarosan megindul, 
így aki közvetlenül is megosztaná ész¬ 
revételeit, esetleges őiletelt az alko¬ 
tokkal, azonmód szaladjon a Blizzard 
horvlapjára a részletek végeth 
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. felröppent 
''‘egcáfolha- 
’iések szerint 
készí- 
S hogy a 
hátterében 
jbeiECTS 
puter Trade 
fén-y is 
I képviselő 
a cég nem 
.^zik már 
projecten, 
pletykák 


Kalauzolja a 
íKeszúlő mű 
cZtaWarcrafl 
repeltetésé- 
azkjei 
fticeszülö jálék 
nohaaprog- 


— csupán 
egyében vol- 
2 cég embe- 
'^munkáíalok 
's'T be mutatott 
áíszikmind- 
t egyszersmind 
arculatát, illetve 
aTtekintéshez. 


Mnmrde 

■ Bezárd mun- 
azt ke 11 

“ic^é rendszerint 
_ mindenegyes 
3D-re támasz- 
'Kía !S haiározza 
s^6^akoztató 
sem a 

. Mseg harmadik 
pur^sem érezte szuk¬ 
ák mielőbbi 
rscaüapííás azon- 
veszti:az oly 
■' nár3D-s 
t alkalmazva 
mSiama- 
cég űj 


játszható ka rak- 
teroszlályt isűrk 
és ember után. 

A darab szabály- 
rendszerének 
leikéi a 
lépcsőzetes 
módon elsajátít- 
haiós 

fejleszthető kép¬ 
zettségek, s per¬ 
sze az XP 
gyűjtögeiésből, 
s teljesített 
questekből 
adódó egyre 
magasabb szintek jelentik. A harc- 
rendszer Mark Kern producer állítása 
szerinisajátos áimenet, ha ügy 
lelszik: a lehető legpraktikusabb alapo¬ 
kon nyugvó komp- 


érlesültnek valló 
lorrások szerint 
a harmadik 
epizódban 
űj faj debü- 
lálmajda 
Warcraft univer¬ 
zumban: a Tauren, A Taurenek evo¬ 
lúciós szempontok szehnl valahol a 
bika és az ember között ingáznak, 
s mig a Warcraft t!l-ból közelebbről 
is megismerjük majd őket, szemé¬ 
lyükben köszönthetjük a harmadik 


romisz- 
szum lesz 
a Dia bio II, 
segyéb, 
más 

y M 0 R P G -kben ábrázó It f lg ht- 
modellek között. S lévén a World 
of Warcraft vérbeli ke resziezö d é s nek 
ígérkezik az R PG és akció játékok 
iegüdvöziendőbb sajátosságai közölt, 
kiemelt hangsúly fektetlelik a darab 


generációs RTS-ét. A Blizzard le hál 
elszánta mag át a harmadik dimenzió 
m eghód ítására, sőt, a még színié n 
készülő Warcraft III mellett bele kezdtek 
töb b m int ígéretesne klűnőMMORPG- 
jük készítésébe is. Az alkotók az eredeti 
Warcrafiekböl megismert, rajzfilmszerű 
képi megvalósítás jegyében fogant 
Azeroth-világ modell lehelő 
legpontosabb implementálására töre¬ 
kedve igyekeznek kihasználni a 30 
adta lehetőségeket, az íti mellé kelt 
sreenshotok láttán pedig nagyon úgy 
tűnik, hogy a Blizzard OS emberek az új 
modell használatának tükrében is hoz¬ 
zák a tőlük szokott munkaszínvonalat. 


Karakter Kultúra 

Azeroth földjén ugyebár léteznek 
örkök, és em bé¬ 
ré k,Ám, 
magú kát jól 


w^b: wwwM!fzzBfd.co!7i 
fejfesztó: Biiizarő 
kiadó: Sierra 

m egfeienés: majd ha kési ... 
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..csak EGY arathat... 


kiemelkedik a 3'’’ Pereon stíl 
képviselői közül, a játék tőíléíiéti 
nyomvonalának prezentálásakor is 
világossá válik. Igen komoly az 
öllet: a 'Max Payne bekallanásához 
vezető, majd későbbi cseleké delel 
halasára bekövetkező es érné nyékéi 
egy a jáiék végére több mint 80 
otdalas képregény metaiia be, mely 
meglehetősen súlyos, elborull képi 
világával tökéletesen alapozza meg 
az egész jálékra oly jellemző, hamisí¬ 
tatlan Max Payne érzetet Csak szép 
sorjában; a Payne képregény állal 
megidézelt almos zféra minőségéről 
ugyanis nem csupán az aktuálisan 
elérhető oldalak lapezgathatősága 
— ez aztán a szép szé — kezeske¬ 
dik: a play gombra kaitintva lejátsz¬ 
hatjuk az egyes kockákhoz tartozó 
dialógusokat élőszóban is, mely mód 
mellé természetesen éppúgy dukál¬ 
nak a sztereó hangeffektek, mini a 
maxipara zenei íámogalottság — az 
összhatás kifeje zenen erőteljes. S 
micsoda öröm: a képregény narrá¬ 
tora na k, va la m int s ejt hetőe n ö n m a- 
gának szerepében is Max Payne 
jasszílbe. Mem túlzás ez — aiöhőst 
megszemélyesítő figurához, illetve a 
képregényben, avagy akár a játékvi¬ 
lágban ábrázolt karakterek mellé is 
nívós, kristálytiszta szinkronhangok 
dukálnak. Így nem csupári a szlori, 
ám Max Payne fanyar személyiségé¬ 
nek bemutatása terén is jeleskedik 
a — szaktekintélyek szerint— Noir 
Comicok (lett légyen ügyképi 
világát idéző Payne rémképregény. 
Magyszerö ötlet, remek kivüeiezés — 
ám vajon rendben van-e minden, ami 
mögötte áll? S lévén, hogy mögötte 
a szlori áll, fel is térképezzük a 
cselekményszál eszmei tartalmának 
értékelt. A történet első,s második 
számú előnye: egyrészt hozza a job¬ 
bára tengerentúli keltezésű akció- 
thrillerekben ábrázolt tártaimiságot, 
fordulatokat is — ugyanakkora sztori 
előrehaladtával, 
bizonyos pon¬ 
tokon kellően 
szövevényessé 
válik az egész 
ügylet ahhoz, 
hogy késztetést 
erezhessünk a 
játék többszöri 
végjgtolására. S 
mivel a történél 
sejthetően szer¬ 
vesen kapcsoló¬ 
dik az érdemi 
játékhoz, sót 
annak révén 
folyamatos ada- 


york város. Bronx: a kaí/fyrí forgalmazó búnszöi/etkezstek 
szaksd^itLm bsszGCS^ipás^i íolytm íoi/ábőra is icijos a kriiis. M^x 
pjyfiB rendőrtiszí. afí/ vtÁn a rendfennurtó szervek nagy erőkkel 
nyomoznak a uia heífan fafálf ^£4 ügynök kapcsán, ínforfriációlnk 
szerint ezekben a percekben 1$ egyszemélyes háborút visel korábbi, 
lettétetezett büntárszií ellenében, fdjd/gi áWozafaf között szerepet a 
maffia köreiből ismert Joey és virgilio finito. i^alamiirrf a bíjnfeíés- 
t/égrebaitás elöl szökésben íét/ű. a Cbícago negyedben elkövetett 
gyilkosságok pfíán körözött Rico Muerte is. Az HyPB képviseletében 
Jtm írauura bivaíalosan is megerősítette a Msx Payne elleni 
országos etfogMp^rJnesot vsismint leszögezte: minden lépést 
készek megtenni 3nnak úrdekeben. bogy a rendőrtiszt a törvény 
szírre eiőíí fótel/en feífe/érí. 4z nvPO ezirányú intézkedései még 
várama/f megukro 

-sicc JVHíradó.KyrJSíiver' 


fog... 


Hs Max Payne ló' - fogy a m unfeió. 
lé kok kai egészül ki, a komplett 
cselekményszál ismertetése helyett 
álljon emiii a Max Payne ámok¬ 
futásához vezető főbb körülmények 
ismertetése. 

Amerikai Áiom 

Mr. Payne nem volt mindig oly ingerült 
alkat, mint mostanában. Életének, 
Mtóhelle nevű felesége révén szerves 
része volta szerelem, sőt a játék 
kezdetét megetőző harmadik év telén 
főhősünkmegismeriazapasággaljáré 
örömöket is, No és a felelősség? 
Bizony, az is jár egy gyermek 
mellé — ám ennek gyakorlati meg¬ 
tapasztalására Max Payne-nekekkor 
nincs lehetősége, Vannak ugyanis 
ezek a kemény drogok: némi 
u Ián aolvasást kővetően is kiderülhet 
h 0 gy megle hetese n a laíto m os sze rek 
ezek. melyek jobbára ugyan igen 
magasztos gondolatokat s képzeteket 
idéznek elő a használó elméjében. 

Ám az ennek tejében fizelendö ár 
ismeretében — hazavágok szervezet. 


atomjaira hullott, torz személyiség, 
meg-amit-akarlok — könnyen belát¬ 
ható, hogy célszerűbb le hét tartózkodni 
az efféle ouocoktól, s más eszközökkel 
kutatni a transzcendens kéééptelen 
magaslatait— Tipp Szekció: lehetőség 
szerint szín józanul. Mindez szép, ám 
egy dolog a tudás, másik a kivitelezés. 
Fenlí gonddalaink koherencia-terhes 
míveltük ellenére sem igen hathalják 
meg azt a tucatnyi junkiét, akik egy 
mindaddig ismeretlen, VaJkyrnevű 
drogon pörögve törnek be Max 
Payne házába, hogy aztán végez¬ 
zenek a főhős szerelmével s mind¬ 
össze pár napot látóit gyermekével. 

S noha az eseménysor önmagában 
is meglehetősen kiakasztó, erre még 
rátesz egy lapátlal a határozottan 
erőteljes rendezés — egyébiránt az 
a túrosa helyzet áll fent, hogy a 
sokkdó nyitó képsorok hálására oly 
sz ívesen engedi a jíjzer sza baöjára 
az .állaior, hogy kifejezeiten üdítő az 
összes junkie drogtól rontott agy velejét 
atapótára kenni. 


ma.-I utolso 
mind- 

ft ponthoz 

a 


£i^vetelél már 
icftöfcscsösz 
icbeteit. A 
Ik minded- 
aíkaima- 
ss^jkerekítésre 
íelvonuHa- 
AM^azűjdon- 
^^ora 
Világos volt, 
^tmár csak 
X veget! is 
eíázikmajd 
hogy 

— Mr. Payne 
mily 

IbOv. hogy 
iTwiden New 
*stogői.akia 
éjszakáin is 
cs vényre 


i fémje Izei! 
percekben 


ís evonni 
fenti 
ÜÁiézredünk 
-rarományo- 


skínyilat- 
.^e'stek lizen- 
nap ís 
FX névre 
egyes ver- 
fgy Max 
már 
es sikátoro- 
üegyetlen, bor¬ 
ié érdekeket, 
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A Remscfy által megallíototi, Max-FX névre keresztelt grafikus motor felelős 
a játék megieteriííéséérl, matematikai struktúrájáért is. A kitejezetten ezen 
projecthez készült engtne legCidvözlendŐbb lehetőségei között csokornyí, 
újszerű technikai kivitelezés jegyében fogant mégoldás debütál — ilyen az 
Exit Optimization, portál aiapokort nyugvó vílágmodelL Ennek használata 
révén megoldható, hogy a processzor csupán az aktuálisan megietenített tér 
geometriáját tárolja el a pillanairryi számEtásokhoz. Az eljárás révén jelentős 
erőforrásokat kim él meg a programot fuHató vas, mely tarlalékok azonban 
nem sokáig maradnak kihasználatlanok — a Max Payne-ben ábrázolt 
részecskerendszerek — füst, por, robbanások — s egyéb különleges 
effektusok megjelenítéséért is egy, azengíne-ben leledző ügyes kis 
szubrutin a felelős, melynek sejthetően szintén elkel az energia. 


alatt folyamatosan tomboló ítéletidő 
szerepeltetésével igyekeztek ki ma¬ 
gyarázni, sőt a kép regény során Max 
Payne is jelzi, mekkora jó ez a hóvi¬ 
har, mely otthon maradásra készteti 
az emberek jelentős részét — szám 
szerint lQ0%-ukaf — kevesebbártat- 
la n e m be r ke rű Ih et a tű zvon alba. 
Naja— szám szerint 0 darab. 

Max Payne irányítása 
megiehetösen egyszerű: a kurzor- 
gombok, avagy ízlés szerint „wasd" 
használatával deklarálhatjuk lépé¬ 
seink irányát, míg az egérmoz- 


Érdekes módon három hosszú évbe 
tellik, míg fordulatán be az új drog 
eredetéi kutató, ám rendre zsákut¬ 
cákba vezető nyomozásokban — ja, 
mert ha még nem mondtam volna, 
úgy id ősz erű lehet megjegyezni: Max 
Payne alapkiosztás szerint a New 
York-i rendőrség kötelékeit erősíti. A 
játék kezdetekor főhősünk már, mint 
beépült alvilági elem kutatja a Valkyr 
legnagyobb volumenű lerjesztőit, 
remélvén, hogy azok közelebb jutial' 
jak öt a drog értelmi szerzőihez is. 

B. B. nevű kollégája s bizalmasa egy 
nap telefonon keresi lel Max Paynet, 
s közli: rendkívül fon les fejlemények 
adódtak a Valkyr üggyel kapcsolat¬ 
ban. Alex,főhősünk második számú 
bizalmasa ezekben a pillanatokban 
mára Roscoe Slreet-i metróál¬ 
lomáson vár M r. Payne-re, hogy 
,ápdélelhesse"a megszerzett infor¬ 
mációk kaL Ezen ponton, a metróról 
való leszállásunkat követően veszi 
kezdetét az érdemi játék. Örültök? 
Imigyen szóla, alakúié' — bocs 
— a Max Payne 


felvonuliatő 
pálya repertoár. A 
már említeti met¬ 
ró aluljárótól a 
Hatf-Life képi 
világát idéző 
kutatólaboratóriu¬ 
mig is eljulunk 
majd vérgözös 
utunk során, sőt 
az első lejezet 
vége felé még 
csipetnyi okkult 
behatással is 
számolnunk KelL 



U lobbi hoz ad éket 

^ Azasz/írrerföűes 

erdekes módón 

többen is méltatlankodva fogadták, 
mondván: az alkotók minden 
bizonnyal kifogytak a fantáziábót, 
s végső elkeseredésükben alkották 
meg az első epizód végjátékát 
— ha azonban tudatában vagyunk 
a stuffot fejlesztő cég Finn mivol¬ 
tának, úgy már érthetővé válik a 
Skandináv mitológiai elemeket felvo- 


sztorielső lejeze- 
teinek összegzett 
tartalma, ám mint 
azt már jeleztük: 
a történet kellően 
összetett s kidol¬ 
gozott ahhoz, 
hogy poéngyi lók¬ 
nak minősülne a 
folytatás ismer¬ 
tetése. Ehelyett 
immár a Max 
Payne — mint 
informatikai 
jelenség - által 
k ín áll játéké l- 
meny, esztétikum tanulmányozásá¬ 
nak szer>teljük a teret. 



gatásával fejünk forgatása, és a 
k ívánt nyo m ve n aí m e g h atá rozása is 
kivitelezhető. Space és ahiit ugrik,,r" 
újratöll, balegérgomblö. Ha rendel¬ 
kezünk mouse wheei-eE, úgy annak 
többszöri megnyomása révén cikliku¬ 
san vég ig m azso láz h alj u k f egy ve rre- 
pertoárunkat- ekkor Mir. Payne bal 
egérgomb hatására kezébe veszi az 
aktuálisan kijelöli eszközt. 

A játék felépítéséhez, történetisé¬ 
géhez szervesen hozzátartoznak az 
interaktív elemek, melyek közelsége 
esetén egy villogó felkiáiléjel domi¬ 
nálja Max Payne feje búbját. Ha 
kellően közel kerülünk a tárgyhoz, 
úgy főhősünk automatikusan rásze¬ 
gezi tekintetét— á láManuel 
Calavera — jelezvén az eszköz inte¬ 
raktív mivoltát. Ez lehet egy levét. 


kulcs, avagy az éppen aktuális TV 
közvetítés, egyebek: minden esetben 
az entert használva aktiválhatjuk 
azokai, sejlhelően profiljuk szerint. 
így, kulcs esetében Max Payne 
magához veszi a tárgyat, mfg levelek. 
TV közvetítések lartaimáról rendsze¬ 
rint a képregény újabb oldalai révén 
kapunk képet. Entert használva akti¬ 
vá Ihatóak a bezárt ajtók kinyílását, Ili¬ 
tek aktiválását lehetővé tevő gombok 
is. az újabb fegyverek, muníció felvé¬ 
tele pedig automatikusan történik. 


Stukker Kultúra 

Nézzük a Mr. Payne által hasz¬ 
nálatba vehető fegy verek komplett 
sorát. Baseballütő: a helyi fa 
testápoló segítségével két-három, 
avagy némi gyakorlást követően 
egyetlen csapás révén is harc- 
képtelenné tehetőek opponenseink. 
Előnye: sohasem fogy ki belőle a 
muníció. Hátránya: hosszú távon 
viszonylag kevés san^szunk lehet egy 
baseball ütő innenső végén fegy¬ 
verek garmadájával szemben. Lead 
Pipe: a fémcső mind profilját, mind 
használhatóságát tekintve hasonló 
a baseballütőhöz. Előnye: ez már 
fémből van. Hátránya: van neki. 
DesertEagle: viszonylag gyors, 
jelentős tűzerőt képviselő lőfegyver. 
Előnyé; mondom, lőfegyver. Hát¬ 
ránya: nem létezik DesertEagle 
akimbo mód. Berelta: egy igazi 
klasszikus. Előnye: két megszerzett 
darab esetén választható akimbo 
mód. Hátránya: lűzereje alul marad 
a Desert Eagle-el szemben. 

J a ckh am m e r; ig azá n kedves d arab, 
melynek Előnye: jó nagyot üt. Hát¬ 
ránya: ezt a gengszterek is jél 
tudják — olyartriyirá, hogy csak tőlük 
szerezhető be ez a típus. Pump 
Aciion Shotgun:a Doom óla alapve¬ 
tésszámba menő. Jó öreg „csik-csik’’ 
ttpusú darab itt is befigyel. Előnye: 
hét bétára zható sörét. H átránya: 
hosszadalmas újratöltés. Sawed-Off 
Shotgun: a csak e típusra jellemző 


^ Jífid it MYYYYYY WAAAAAAYf 


KillKIIIKillKillKillKill... és 
KIII 

A (érképeken fellelhető elemek leir- 
tásán, illelve a kijáratfelkutalásán 
kívül más feladat gyakorlatilag nem 
vár ránk, Max Payne ámokfutásainak 
azonban kellő lartalmat szolgáltat 
a kidolgozott cselekményszál éppen 
úgy, mint avállozalos helyszíneket 


nultató, egyes számú Végső Leszá¬ 
molás, így érzésem szerint csak 
a sznobéria jegyében lehet elma¬ 
rasztalni az a I kóló kai azért, mert 
merszük volt - egyébiránt kifejezet¬ 
ten érdekes — nemzeti örökségükkel 
fűszerezni a stull első eplződját. 

Felligyelhelünk rá, hogy az itt ábrá¬ 
zolt New York komplett lakossága 
gengszterekbőls junktekból áll, sehol 
egy véletlenszerűen leszedhető civil 
elem. Ezt az alkotók a játék egésze 




f- K^nyi?! ftf Angeio PunchíneUü. 

- AfíitG baba.' Mondd csak, mennyibe kerUlí neked ez a gyermek itt? 
Tübbe. miftf a neve se/feí/, hm? 

-MAXPAyne?! 

- Rögiűn elsőre - tslál süüyeszt 

- Waíűfí ember Psyne! Hafoff ember.^ 

^ igeire ezt mandf^ nekem mindenki egy Idefe. Mondd csak - biztos, hogy 
nem keversz ezzel a huüával? ríyuífásson a tudat: hamarosan beszélni 
fosunk, csak fe és én. 

- le... -! teíefoniecsap f - 

Punchineilot felhúzni veszélyes fáték volt Ám a felbúzoff ember 
bibÁkai kővet el. Tutíhamm volna előbb is - igy akartam iáín/ 
Punchineilot éléssé felhúzva ahhoz, bogy nJCgbűfofjbn a saját lÁhában. 
noBy meghotolfon - s egyenest a sírjába znbanlon. ' 




















Ha Max Payne ég - szontűhnéki. 



'j . - T, :' ? Ingram: a 

í 'agyfokú hasori- 
^ .. ^ . i : -T^s^ersíám 

i - - :í í: 'í'-.eiakimbo 
-. 1 ■ i -f- ar mellé 
- 'r : ...sszatééérek" 

- _ . 0^;^:^^:: szakberends' 
e^at. de úgyse 
'a;voi pukkan. 

"(egyúíí.ha nem 
-a^-aGrenade: kézi- 
ac:;.iató - Hátránya: 
^ i -te:a?', nem c&aka 
CöCktail: az oly 
i'orrö folyadék itt 
11 T '-a-'^.ató atiitüdöi. 
i ag. Háiránya: 
Sniper Rifle: 
amelynek Előnye^ 
^c.ii^pjska, Hálrányai 
'^ncsneki.Apropó: 

frí-T^-eóen aZnC” 

- 5 'OS nyomvalartása 
■ T'atcségönka dirsami' 
1 E'a — "<ajrá! 



90 rt 0 sz levőktől ve h élj ú k mag u nk h oz 
ökei— mekkora mák, hogy a 
gengszterek immúnisak rájuk. Egy* 
szerre 8 tégely lehet nálunk, ám 
tárolókapacitásunk határértéke csu¬ 
pán eszményi performansz esetén 
bír jelentőséggel. Egy tégelyre való 
tablettát a TAB segedelmével nyel¬ 
hetünk eL Vissza a bal sarokba: 
a sziluett mellatti homokóra kiemelt 
jelentőségnek örvend — itt kapunk 
tájékoztatást a rendelkezésünkre álló 
Buliét Time mértékéről. Ez az a 
mód, melyet a jobb egérgomb 
határoz 0 It I e nyom ás ával tehetű nk 
aktívvá, felfedvén s egyszersmind 
megtapasztalván a Maj( Payne 
iegkiemelkedőbb újítását. Mi is a 
Buliét Time? Ebben a módban az 
Idő jelentősen belassul, nevéhez 
hűen keltő mértékben ahhoz, hogy 
még a kilőtt golyók pontos ütját is 
nyü m 0 n követhess ü k. Ó lo m Iá b akon 
cammogó másodpercek jegyében 
persze könnyebb kordában tartani 
az akciói, ugyanakkor Mán Payne 
bizonyos specialitásai is csak Buliét 
Time-bán válnak aktívvá — ezekről 
később, etöbb szenteljük figyel műn¬ 
ket a Buliét Time eífekt kivitelezés¬ 
ének. Az alaphanguíatot Mr. Payne 
szívdobogása, illetve a környezetből 
beérkező hangeílektusok messzi, 
telmorajló mivolta hivatott megte¬ 
remteni— ezek mellé dukál a 
lassítottíelvételeksebességére ütő 
időskála. Az effekt állal képviselt 

összhatás színvo¬ 
nalát aligha érheti 
komolyabb szó: a 
golyók által húzoii 
kondenzcsíkok{?), 
az elhasznált töl¬ 
tény hüvelyek, sőré¬ 
tek kirepö lésének 
modellezése Is 
rendben van, míg 
lassított Időskála 
végett egészen 
élményszerű 
Iáivá nyeifek te két 
szüla falak, ajtók 



^ MostDavé Gahan Max Payn^ rafongó, ]fBgyMaxPayTiaDaveGatianrafQngó? 



^ 8;OÚ:OÚ:m 


lőfegyverekkel 
történő amorti¬ 
zálása. Ez egy 
példa volt. 

Egyébiránt vol¬ 
tam oly precíz 
s lemértem a 
BulteiTime mód¬ 
ban tölthető 
időegység pon¬ 
tos hosszát, mely 
16 másodperc¬ 
ben határozható 
meg. Ez, noha 
nem tűnik túl¬ 
zottan hosszú 
időr^ek, bőven 
elege ndő lehel négy- öt O'Ppo n ens 
kityug gáté sara Is, Felmerül a kérdés: 
hogyan tölthetjük fel újra a Buliét 
Time-homokóráf? Egyszerű a képlet 

— ha valós időben végzünk vala¬ 
kivel, úgy pár másodpercnyi Buliét 
Time Is úti markunkat, melyet aztán 
szükség szerinti időben hasznosítha¬ 
tunk, 

A mód révén igény bevehető 
lehetőségek közül legfontosabb a 
hatékony dodge-olás, illetve a 
dodge-olás közbeni tüzelés elsajátí¬ 
tása. Dodge-hoz csak nyomjuk egy¬ 
szerre a Buliét Time aktiválására is 
szolgáló jobb egérgombol valamely 
kufzofbitlentyüvel— Max Payne 
fgy a megadoll Irány szerint képes 
jobbra, balra, előre és hátra — sőt az 
összes köztes irányba Is — hosszas 
lé gátnak örvendő vetődést produ¬ 
kálni, Buliét Time módban egyéb ¬ 
iránt másképp néz ki, söt^viseíkedik" 
is a vetődés: csak lassított módban 
van lehetőségünk egyszerre 
dodge-olnl és lőni, a valós idő 
jegyében történő vetődés közben 

— melyhez célszerű a shlftet plusz 
I ránybille ntyű két ha sz n álni 

— lőni nem tudunk. 


Hagnitikáns Hakszefiksz 

Grafikus megjelenítés terén az alko¬ 
tók valóban iger^ agresszívre vették 
a figurát. Az életre hívott helyszínek, 
karakterek modellezése is gondos 
munkára vall,ám a MaxFX által 
ébfázoíl képi világ legfőbb erénye¬ 
ként a megalkotott textúrák részle¬ 
tességéi tekinthetjük. A skála, mely 
révén ezek élességéi. Illetve imént 
említett részlelességüket szabályoz¬ 
hatjuk, maximális beállítások mellett 
csupán a rendőreit állóképek színvo¬ 
nalához fogható grafikus megvalósí¬ 
tási tállatnak. Mindez szép, ám azzal 
számolnunk kell: ugyan a lehetőség 
adott, hogy kihozzuk a MaxFX-böl 
kihozható jelenlegi maximumot, ám 
ehhez gépünknek rettentő erőteljes 
perllérlákkal kell rendelkeznie. A 
játék elindításakor bejelentkező dia¬ 
lóg usab lakban a program létező 
összes főbb jellemzőjét gépünk 
képességeihez igazíthatjuk, 
tájrészletességtől ál egészen a 
részecskerendszerek megjelenítésé¬ 
nek finomságáig. Ezek között is 
kiemelt jelentőségnek örvend a 
Deta i I Textu rés p ont — itt en g e dé - 
lyezhetjűk a legmagasabb felbontás, 


saptamlier ^ 

















Azí hittetl, ennél rosszabb már nem törléntieí? 


^ A Házletös Scfsenshoi, S Painkeiíefrei. 

részletesség jegyében alkotóit lex- 
túrákat, melyeN csupán High álláS' 
bán válnak aktívvá- Ez az a pont, 
mely kiválasztásánaktökréban min¬ 
den további nétküJ sanszunk van 
rbvid időn belül porig alázni egy 
GeForce2-esseí, 256 MB RAM^al, 
va la m int 6 50 • es p rocival sze rell ko n - 
figurációt is, mely azonban közepes 
re Ktúra részle le ss é g, s minden más 
periléria maximumra állítása mellett, 
abszolút böcsúlettel futtatja a játékot. 
Konklúzió: a nagy részletességű 
textúrák alkalmazása révén ugyan 
kocsányokon lógnak majd a hasz¬ 
náló szemei, ám játékélmény tekin¬ 
tetében meg kell elégednie egy 
módfelett csinos sereenstiótokból 


álló Max Payne 
s I ide show-val. S 
noha számos 
pont, mintáz 
aniszoíropikus 
szűrés is 
jelentősen 
igénybe veszi 
grafikus kártyánk 
agyacskáját, a 
legrészletesebb 
textúrák jegyé¬ 
ben töriénöj;áték- 
hoz egyértelmű 
alapkövetelmény 
a 64 MB RAM-ai 
szerelt gyorsító. 
Elkeseredésre azonban ezzel egyűli 
sincs oka senkinek — az alkotók 
áltaEértelmezellmediumbeállitások 
jegyében már egy középkategóriás 
Pentium 2-esen, első generációs 
TNT-vel is süvíla darab erősen. 
Tudom, mit beszélek: öcsém Is tolja a 
stuffot, láttam. 

Ami finom 

A játék egészére jellemző nyo¬ 
masztó, borús aimoszféra végett 
Max Payne a legkarakleresebb arcú- 
falú sluffok kézé is bebocsátást 
nyer, mig a szórakoztató ín tormát lka 
köreiben eleddig példa nélkül álló 
lehetőségeinek hála, kitűnően vizs¬ 
gázik a Brd Person stíl! illető 


szirtié már zairarpjn Ismerős volt a íevétoen: a befűír 
r/fmüsa. az etogárts. lefirfűiefes cirádák, ismertem az rrásí. „Maxi így 
sxámiiósépes játék főszereplőié tragyr - otoasfanT. az áilitoti igázság 
lángoló, zöld b^ssdékot vájt tudstom keilös közepébe. Levegőben lógó 
fegyverstáíisziikák. melyeket szemems:irkábói kísérek ílgyelemmet 
szüntelen. 3 siak:idM5n tűzetés repetkiv. vég nélküli mivolta, íeíassuto 
idő. órákmk timő mozdutáiok - egy pár^noid képzet, mely szerint 
minden túpcsmet s rezdülésemet valnki más kontroltátis kedve szerint 
így számitógépes játék fószerepiöje vagyok? - egy számítógépes fáték... 

Ne engedd. Maxey fiúi 4 í/aíífyr az, amftreí megíoífeíí/ 4 drogi Próbáid 
legyőzői s térj visszál férj vissza, híaxey fiú! 'Pössz vonal, rossz idő. 
furcsa és idegen szavak. így szó t sem értek. De a hivó hangja - bárki is 
ó - megijyügta tó. ismerős. 


gépe rőt igé nylö textúra -cső ma g okát, 
hiszen így már annak esélye is fenn¬ 
áll, hogy Mr. Payne más alkotókat 
Is hasonló megoldásokra késztet a 
jövőben. 

Kiemelendöeka MaxFX által meg¬ 
jelenített részecskerendszerek is — 
füst, por. a golyók, ezek nyomai, 
a falakról lepattogzó vakolat, sót 
az ezekhez társuló, következetes 
hang effektek is mesteri munkára val¬ 
lanak. így, ha a slozin keverednénk 
összetűzésbe, — precedens lesz 
rá — a OS em pézet a m o rtizá Iá sána k 
jellegzetes hangját hallhatjuk, míg 
a dokkoknál bonyolódó tűzharcok 
során a kilőtt golyók súlyos 
konténereken, hajötesteken gellert 
kapott fémes becsapódása örven¬ 
dezteti életszerű hang effektek iránt 
minden körülmények közölt fogékony 
hallószerveinket. 


Ami nem finom 

Érdekes módon éppen a játék 
esszenciájával kapcsolatban merültek 
fel bennem bizonyos kételyek — nem, 
nem a Buliét Time-ot fogjuk cinkelni, 
mert az tényleg nagyűn jó, mondhatni: 
tök jó. A gondok olt kezdődnek, 
mikor eltalálunk valakit — vagy, ha 
éppenséggel minket találnak ek A 
párám tárgya a következő: a golyók¬ 
nak nincsen erejűk, míg a karakterek¬ 
nek nincs semmiféle érdemi kultúrájuk 
arra nézve, miképpen i$ 
viselkedjenek, ha netán ellrafálfák 
őket. A két aggály gyakortatítag szer¬ 
vesen összefügg — találat esetén a 
karakter produkál 
egy béna, szánal¬ 
mas kis vonag- 
Iáét, míg ha elfogy 
az alkotók által 
rábízott HP érték, 
úgy következő 
találatnál, találati 
zónától függetle¬ 
nül is gyönyörű 
szép hátast dob, 
de akkorát, 
mintha a 
meilszörzetét 
csiklandozó 
duplacsövű vei 
terítettük volna be 
az arcot. A golyók tehát nem 
bírnak dinamikával, csupán „éieterő- 
a m ortizálás i- készség gef, U gya ncsa k 
jó példa, mikor vetődő opponensre 
adunk le célzott lövéseket: ha még az 
ugrás pillanatában képesek vagyunk 
elfogyasztania csóka életerejét, úgy 
akár a vetődés csúcspontján is egy 
pillanat alatt baptákba vágja magát 
az emberke, hogy aztán démonsirál- 
hassa nekünk az Imént már tárgyalt 
Hollywoodi Hátast. Ez kérem, elég 
gagyi. Van itt még ugyan egy másik 


alapvető elvárásaink tükrében is — 
így a Buliét Time révén a darab 
képes olyan újdonSágokat felvonul- 
tatni, melyek bármely, a stílus nyüs- 
tölés e i ránt el köleleze Hséget é rzo 
játékos íetszését is megnyerhetik. A 
játékvilág szereplőinek is megvan¬ 
nak a maguk „fíling-emelő" tulaj¬ 
donságai, így határozottan ülnek az 
olyan kis aprócska, ám módféléft 
figyelmes rezdülések, minta jötlün- 
kel érzékeld jó madarak gyűlölettel 
s félelemmel vegyes „Payne az!’ s 
egyéb felkiáltásai, sőt a zenei alá¬ 
festést sem érheti komolyabb szó, 
tegyük hozzá: az esetek 9Q%-ában, 
Az utolsó térképék valamelyikének 
hátterében prezentált kom pozíció 
ugyanis sokkal inkább idézi az 
Amerikai NÉndzsa 45 zenei felho¬ 
zatalának gyakorlati értékeit, ami 
az első, második fejezet mesteri 


^ Hát sosem olvas o t „ ?: „ Vigyázz, tép cs df " 


para-loopjainak ismeretében kiemel¬ 
ten bosszantónak mondható. 

G rafíka terén, m int az eddigiek 
során már arról szó esett, Max 
Payne kellően erős konfiguráción 
dübörögve képes bárjnely, a piacon 
ma féltéIhetö stuffot sarokba szorí¬ 
tani— értendő ez a megjeienitetl 
kép minőségét, és semmiféleképpen 
sem an n a k es zm eisé g ét m éllalva. 
Egyébiránt mindenképpen 
üdvözlendő, hogy a stuff alkotói nem 
átallották implementálni a horribilis 
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„■ Áááá, itiár kikapcsoIt monitorraí is végíggyalázom az egész slulfot!" - 
s noha ez a mondatnagy vafészínűséggeinem a progfammal löfténfi 
íntenzívfogialatoskodás kezdetélolszámítoli harmadik napon hagyja majd 
ela yax Payne lényével mielőbbi azonosulási hajíandúságot mutató 
használó száját, azértcsakiessékórvendeni: ajáték igen magas (okú 
szavatosságát biztosítandó, az alkotók ex kaként mellékelik a MaX'FX 
ereden, minden főbb komponenset magában fogialó szerkeszlqéh Ezek; 
MaxED: térképtervező, térképtervezésre. PartideFX: egyedi külónleges 
eífektusok megvalósítására és kvalilikáli eítektszerkesztö, mig az ActorFX 
lehetőséget biztosit, hogy a már elkészült, csonivéz alapú modellekre 
általunk alkotott mesh objektumokat applikálva, merőben ú] karaktereket 
hívjunk életre a Max Payne univerzumban. 


V müdok, 
térképek tucs^i 
- fpiSeszthetépintíórm ■ nypmekbeúg^nge 
íightiRO^ 


* — íZ'spusítsíZKepzefű. jiem 
- 1 ^ togod ioréti 

: r a csóka érdekleszilö 
rzr^-; 'í-:zí tét keltvén lehelik! 

“ :™ >e rímeiéi, ám ennek hál' 
í-=í:-- : .;;anaz az érdemben 
; mely sajnálalos 
t--i ET-icanjellemztaMax 
= = e^“ 20 ít karakterek s golyók 

3 ^íát. Látta mindenki a 
Dead'eket?! N a csak 
". 5 soniét illeti volna mag¬ 
ié 3 W ^ayne fejlesztőinek is, 

4 . dinamikuskarakter¬ 
es »genjgen:lerepLlló, 
zGít, szanaszét lőtívég’ 
licitekkel. Ja, sérülési 
hogy Snjper Rille-al 
:az 3 r- = “ ódfe lett gyanú svidé- 
I ^ :'antottam egy kétes 
9 rz« ” 2 rj! kilóg ó, fe g yve rm arko - 
ato kezét. Könnyed 
í^jat tt^ic : ingpíóba: egyetlen, 
áiiMMu. célzott lövés hatására 
s^iiTCíc -aha. Ne felejtsük 
-- 27 .’ a z lm é nt fe ISO rű It 
mind-minda jálék 
sj:: ‘ lyengeségeibö! szárma z- 
ezek pedig az ütközésvizs- 
9 K. sérülési zónák, liléi ve. 
sz=--eenúlieegyszerüs ítélt 

<e'löen bosszantó hiá- 
W' -ayne ugrás közbeni 
ece — fóhosOnk a létező 
képes egyszerre 
i&'-'.ám az irányított 
Tüzelés elsajátilására 


eddigi praxisa 
során nem nyílóit 
lehetősége. 
Karakter árnyékok 
tekintetében a 
yaxFX-töl sajnos 
csakjnkább- 
ne-lenne” típusú 
megoldásokra 
számíthatunk. 
Hiába is 

parametrizáihatű 
az árnyékrészle- 
tesség négy{!) 
fokozat szintjén, 

isszenyem. ebből az alsó 

egyenlő 

„nixárnyék”, míg legfelső egyenlő 
a 90-es évek közepét idéző, 

„kél f 0 Itacsókaaíatf sz ínvon a Hal. 
Nevetséges. Ahhoz képesi pedig 
kiemelten az, hogy éppen a közelmúlt 
során láttunk olyan anyagokat, melyek 
márszájtátásra sarkalló módon model¬ 
lezték a karakterek árnyékait, gondol¬ 
junk csak a Blade of Darknessre, avagy 
a felejthető Gittre. 

Van jobb is, ez pedig a játék által 
értelmezett nehézségi fokozatok meg- 
valós ítása. Én balga, azt gond 0 Itam. 
most majd biztos többen jönnek 
rám, ez már igen 
komolynak ígérke¬ 
zik— ehelyett 
minden marad a 
régiben, már, míg 
bele nem kezdünk 
első érdemi 
tűzharcunk lebo¬ 
nyolításába az 
aluljáróban. 

Vetődök jobbra, 
dun-l — találat 
szegese ntra. 

Vetődök balra, 
durrl —találal 
tejre — és m ég 
mindig képe van 
élni az embernek. Mii le hét tenni? 

Buliét Time bekapcsol, kikerül 
opponens golyói, majd hosszas 
d urrdurrdu rr! fejsz erkezetre. É s ak kor a 
lickó végre kegyeskedett hátast dobni 
a metróaknába, 
lásd screenshol. 
Nehézségi foko¬ 
zatok címén 
tehátnemtöbb, 
avagy intelligen¬ 
sebb, hanem 
gotyóáfié ellen¬ 
felekkel szá- 
molhatunk, akik 
garantáltan sza¬ 
vatoltak az első 
pársorozalbe nye¬ 
lésé re. 

Ez viszont egye¬ 
nesen bóvl 


lesz a jövő szórakoziaió informatiká¬ 
jának, hiszen a programmal érkező 
MaxFX komp lelt szerkesztői segítsé¬ 
gével lehetőség nyílik új térképek, új 
módúk elkészítésére is. Annak esélye 
pedig, hogy Max Payne fa|ongól nem 
élne kezekkel a lehetőségekkel, gya- 
korlalilag zéró — és akkor még 
nem is szóltunk az eredeti alkotókról, 
akik szintén nem valószínű, hogy a 
közeljövőben hanyag ölni lógják Mr. 
Payne-l— ahogy ő sem fog hanya¬ 
golni minket. Egy tipp a végére: már 
első nekifutásra is jő heccnek tűnik 
összeszámolni, hány emberkéi fosz¬ 
tunk meg életétől a Max Payne 
végigjátszása során. A feladat nem 
Is olyan egyszerű, mint a milyennek 
tűnik: én például S9-nél, majd 
következőnek — 232-nél is belezava¬ 
rodtam. Érthetetlen... 

by GyZ 


Max Payne 
ezúttal isak 
bemutatkozott 

Ez derül ki a 
kreditlislá végét 
záré egysorosból. 
Az összhatás 
nemhogy 
bemutatkozáshoz, 
de mítosz-váromá¬ 
nyoshoz is mél¬ 
tónak mondhaló. 

A jáfékkal kapcso¬ 
latos aggályaim 
gyakorlalilag ki is 
merülnekafen! 


^ Hem rád.,. 


... csak biz tos ra m egyek! 

tá rgyall hiányos s ágok ba n, m etye ké rl 
alapjaiban kárpótcihal minkéi mind a 
hamisitatlan Max Payne íiling, az igen 
komoly grafikus részletes ség, avagy 
a Buliéi Time. Max Payne minden 
valószínűség szeríni aktív részese 
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A z 1997‘es szezon ulolsó 

negyedévében keltezett, l-War 
cím ű ű fsziin o látó r b o m bakánt 
robbant azon a piacon , mely kiéle- 
zettségéérimára mű megjelenése¬ 
kor is oly nevek feleltek, mint az 
X-Wing vs.Tie Fighter, avagy a még 
1996 végén debütáló, ám máig i$ 
igen népszerű Privateer 2. A mű sike¬ 
rességének litkai a 3 - vagy 4? - C D-n 
terpeszkedő alapmű legtöbb eré¬ 
nyeiben keresendőek: az átgondolt 
alapokon nyugvó^ űrtórténelmi vonat¬ 
kozásokkal s következetes történe¬ 
tiséggel felvértezett kampány mód, 
valamint az akkori grafikus kívá¬ 
nalmakat jócskán túlteljesítő képi 
megvalósítás révén az l-Warmúlt 
évezredünk egyik legfőbb ihletöjévé 
lépett elő — Így aligha lehetett 
kétséges, hogy hoszabb-röviőebb 
időn belül magunkhoz szólíthatjuk az 
l-War mítosz következő epizéd|át. Is, 

Az ŰifSI. a ZüiiöL s ezek 
Hozgatátr^ 

Az l-Warban ábrázolt űrmodeíl kél 
legjeEentösebb csoportja a politikai 
szervezettség jegyében lértykedÖ 
Memzetközösség, annak bizalmasai¬ 
val, szimpatizánsaival egyetemben. S 
noha a Nemzetközösség galaktikus 
befolyása az idők során folyamatosan 
növekszik,, a szervezet által meghozott 
törvények bizonyos téteíei már több, 
eredetileg független kolónia, söl boly¬ 
górendszer kereskedelmi érdekeit is 
sértik — az eljövendő évek így önkén¬ 
tes alapon felesküdött, a Nemzelkö- 
zösséggel nyílt szembehelyezkedésí 
felvállaló elemeket szülnek, akik min¬ 
den eszközt készek megragadni, hogy 
borsot törhessenek a nagyhatalom 
orra alá — végső célkitűzésük a Nem- 
zetközösség elsöprése, de legalábbis 
teljhatalmának megszűntetése. 

Az j-Warvilága így “ üdvözlendő 
módon — nagyfokú hasonlóságokat 
mutatsz Eliie-ból, avagy áttételesen 
a klasszikus cyberpunk 
miliőből származtatható 
hozadékükkal: a Nemzet¬ 
közösség bizalmát élvező 
érdekcso¬ 


portok, mulliválialatok által iétesiteít 
űrbéli gyárkotóniák, kereskedűutak 
fosztogatása kézenfekvő megoldás¬ 
nak tűnik a Robin Hood eszmeiséget 
magukén a k valló Ind ie -k - fű g g etie nek, 
ba ügy tetszik: Fügik - olvasatában. 
Mindazok, akik játszottak az eredeti 
darabbal, illetve azok, akik eiotvassák a 
második epizódban bemutatott Encik¬ 
lopédia historikus vonatkozású fel¬ 
jegyzéseit, értesülhetnek az itt életre 
hívott univerzum további, részletes 
történelméről - hogy pontosak legyünk, 
a Nemzetközösség szélhullásálól szá¬ 
mítót! száz év történelméig. Az 
Independence War il az első epizód 
eseményei után száz esztendővel 
szólít minkeiűrbéli 
szerepvállalásra, 
s teszi ezt egy 
gazdalest ígére¬ 
tében. Ö Cal 
Johnston, fajtájára 
nézve: ember- 
gyermek, lezavarl 
évek száma;12. 

Apa, Fia... 

Feltx Johnston 
előélete nem 
ismeretes — 
annyi azonban 
bizonyos, hogy 
jelen idő szerint 
bányászkénltevékenykedik egy közeli 
bányászkolónia alkalmazásában, mint 
ahogy az is: Cal nevű íia éppen az 
intro animáció derekán töttí be 12-edik 
életévéi — jogi szempcntok szerint. 
Félix javaslatára, Cal hazafelé veszi 
útját, magához szólítandó az édesap¬ 
jától kapott születésnapi ajándékot— 
ezen gesztusok, olybá tűnik: továbbra 
Is egyetemesek. Míg a gyermek távol 
van, a javában munkálkodó Felixnél 
tiszteletét teszi egy Caleb Maas nevű 
egyed. Keltőjük epés eszmecseréjéből 
kiderül, hogy Félix tetemes összegek¬ 
ké I tartozik a látogatónak. Szó szóh 
majd tűz tüzel kővel. Félix le sem 
tagadhatná valamikori Indie voltát, oly 
sikkesen bánik el a Maas által ráuszí¬ 
tott első vadásszal, ám a minden 
hájjal megkeni gaz fickó végül 
sikerrel teríti be hatvan megaton¬ 
nával a kolónia közvetlen körzetét, 
míg ő maga, ha némi hányattatások 
révért is, de távozásba lép. A 
helyszínre visszaérkező Cal 
sejthető mödo n kroko¬ 
dilkönnye két huilajtva 
nyugtázza édesapja 
m egkérdőjefazheietlen 
halálát, majd a soron 
következő óra első perceit 
az utolsó kapocs vizsgála¬ 


tával töHí—mely 
nem más, mint 
a FelixLől kapott 
ajándék. 

Lássuk, mi van 
benne —helye¬ 
sebben: ki van 
benne. Jefferson 
Cfay neve ugyan¬ 
csak ismerősen 
osengbel az 
eredeti l-War 
ismerőinek: az 
alap kiosztás 
szerint hi vatal nők¬ 
ként s 

köztisztviselőként 


FiuxEngfne-KúfsQ Nézeti 


^ Fitíx Engine-Befso Nézeti 


* Fíux Bngsne-fíobbanásEííektf 

tevékenykedő Clay a FűggetEenségi 
Mozzanat legkíerrielkedőbb alakjai 
közé tartozik, kinek harctéri lapasz- 
lalatáhűz csupán utolsó megmozdu¬ 
lásának pátosza mérhető. Halálát a 
Telimani Ütközetnél leli, mikor is életét 
feláldozva semmisíti meg a Szövet¬ 
ségesek meg érkezését váré. Füg¬ 
getlenek állal felemelt harci üteget. 

Utó Iáé, heroikus cselekedete révéni 
több száz emberéletet ment meg, 
s avanzsál az Első Függetlenségi 
Háború márííriai közé. Am, a jelen 
csúcstechnológiája igen érdekes dol¬ 
gokat produkál. Cal, miután felpattinija 


a laptopra emlékeztető, Felixtöl kapott 
ajándékot, konstatálja: Jeíferson Clay 
az Örök Vadászmezőkről ezen szak- 
szerkezet áramköreiből merítüj, még 
ha mesterséges élelelis, söl: a vala¬ 
mikori hús-vér Clay emlékeit, személyi¬ 
ségét kifogástalan formában közvetíti 
a külvilág felé Félix nem mindennapi 
aján d é ka. M índez szép, jóHe hét sem; 
Cal, ám a rutinos játékos éles elméjét 
sem hagyja hidegen a felvetés: hon¬ 
nan, s miként tehetett szerlClay 
Jefferson informatikai esszenciájára 
Fe líx Jo h nsto n, s kü lönben is: mi volt 
a célja mindezzel? Ezen kérdések 
jelentősé gével alig ha nem Clay is 
tisztában lehet, lévén útmutatásai 

alapján hamaro¬ 
san egy olyan 
helyre navigáljuk 
el megszolgált kis 
hajónkat, mely 
számos tel veté¬ 
sünkre egyenes 
választ ad. 

... és a Nagy¬ 
mama 

Rendhagyó 
módon csupán 
ezen fejezet után 
térképezzük fel az 
űrben való navi¬ 
gálás, tájékozó¬ 
dás alappilléreit, jóllehet ahhoz, hegy 
megismerjük Félix édesanyjának 
munkásságát, már rendelkeznünk kell 
valamiféle űrhajé vezetési kultúrával 
Az ismert űr gócpontokból áll, így 
értelemszerűen Cal kalandozásai is 
egy gócpontbóE índuirtak. Éz a 
Badlaris Cluster, mely legjelentősebb 
kereskedelmi forgalmáért az itt is 
képviseletekkel rendelkező 
megává Halatok felelnek, s r^oha a ter¬ 
melési ponlok, gyárkoiónIák közelé¬ 
ben sejlhetöen erőteljes aktivitásra 
számíthatunk a telügyeleli szervek 
részé rőt, akad itt számos, esem- 
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Esl hasznaiig 
úlvonaJ í$. 
isazEffríí nevű 
ij^aaoífnffiket, mond- 
^epén találunk 


- Lens Flare Effekt! 


Odakint 

Az első epizód során megismeri, 
tucatnyi funkcióval felvértezett menü 
az új dai'abban is itt figyel, ráadásul 
finom hang all formában. Elég csupárt 
megnyomnunk 
valamely kurzor- 
gombot, s már 
mazsoEázh álunk 
is . Ah hoz a zord¬ 
ban, hogy meg¬ 
éri hessük az itt 
hozzáférhető 
funkciók ielentős 
részéi, először 
vegyük szem- 
ügyre a HŰD jobb 
alsó sarkában Iái- 
haló kis ablakot, 
mely a radarjaink 
hatósugarában 
tarlózkodó entitá- 


,f. ami érdek lód ésünkre 
— s valóban, Gigászi 
í "őa csillaghoz hasonlaios 
c gázóriás, melyre bedofc- 
acasékokkalbóvűla 
ss&aö történ eliségét illető 
Szóval, volt egy 
^icston nevű néni, aki a 
ifez CMiléki rato k tanú sága 
jsyH T^te lezeltséggel visel- 
eaíéíítodás irárrt. A bázis, 
K^pilanatbarí lar- 
gyakortatilag Lucrecía 
fogható feí, melyet a 
en megfogalmazott 
éneimében, a valamikori 
“-.'avaiosan is a levél 
Afcazis — megiaiálójára 
:-i. Lucrecia írásában 
Énratkozik valamikori men- 
.JifiefSörj Ciayre — így már 
' •É^penis szálhalolla 
tüíiajdonjoga Calra — 
mondataiból kiderül, élete 
orjpán egyetlen dolgot 
irpásképp:löbb időt 
a fiára, Felixre, 
ivaLaClayáltal is diszk- 
íazoít elgondolás nyo- 
lehet gortdoakodnunk 
örökségének mielőbbi 
teiyezéséról A bázis, kapa¬ 
alkalmas lehet mind a 
”, sőt gyártási munká- 
tssára is, ám az idők 
lení szerkezetek, kime- 
ria lékok új alkatrészekért 
ígj € isódle g e s o bjeklivá n k, 
■n tartózkodó álló- 
söpörtök közöíimeglel- 
*F>enyekets kapcsolatokat, 
szeri tehetünk a javítási 
^:^.oz szükséges eszkö- 


az autópiiótának adható ulasiiások 
mindig az aktív eélpontra vonatkoz¬ 
nak. A p p roach: cé Ipo nt m e g közelí¬ 
tése. Formaié: a cé Ipo rúthoz való 
felzárkózás. Pursuit: üldözés — kez¬ 
detben nem aktív. Dock: bedokkoiás. 
Megjegyzendő, hogy dokkolni csak 
azután van lehetőségünk, hogy az 
autó pilóta leszabályozta magát a cél¬ 
pontunkul választott áJlemás köz¬ 
vetlen közeiében. Hasznos íunkció 
az F5, mely az aulopilol azonnali 
kikapcsolását teszi lehetővé, sót a 
szerkezet minden funkciójához hoz¬ 
záférhetünk h otkeye k se g íts é g éve I is. 
Feivetödík a kérdés: hogyan is iehet- 
séges egymástól sápaszló távolsá¬ 
gokra eső gócok egyes komponenseit 
kijelölni az autopilot célállomásáuJ? 
Erre szolgál a Starmap, melye la 
menü NAV osoporljábél érhetünk el 
— a csillagtérképet szükség szerint 


^ Fíüx Engfne - Kapuit Eífektl 

sok — legyenek azok űrhajók, állo¬ 
mások, avagy égitestek — hozzánk 
viszonyított távolságát jelzi. Ezek 
között a n,“, iiietvebiiientyúkkel 
váiogathalunk, míg „home" a sor 
eiejére, „end"’ pedig annak végére 
ugrik. Bármely entitásra mozgatvári 
az aktív szeiékeiét, a balfelső sarok¬ 
ban bővebb információt is kapunk a 
cóipontről, melyek közül is kiemelt 
jeier^töségnek örvend a kiválasztott 
elem regisztrációs kulcsa. A kulcsok 
révén egyébtrán! már eleve megsac- 
colható, érdemes-e az aktuális hajó¬ 
val csetepatét kezdeményeznünk — 
így. teszem fel a kereskedő utak 
közelében állomásozó rendfenntar¬ 
tókkal való kakaskodás kezdetben 
aligha vezethet sok Jóra. Most, hogy 
tudunk szelektálni a körzetünkben tar¬ 
tózkodó elemek között, elsa|átíí hatjuk 
az aulopilol használatát is — lévén 


zoom ölhetjük, 
majd a 

kurzorgombokkaJ 
végigmazsoláz- 
haljuk az aktuális 
nagyítás tükrében 
hozzáférhető 
állomásokat, 
bolygókat is. 

Eriiért nyomva az 
autopilot 
információi 
4 pdétetódnek'’, s 
immár sem ml 
akadálya, hogy 
egy Ffí-ol 
követően meg¬ 
kezdjük a fény sebességén is túl¬ 
mutató száguldásurakat az LDS 
mezőben. Ezek tehát a közlekedés 
alapjai, ám meg kell jegyezzük: a 
kidolgozott forgatókönyv révén az 


esetek túlnyomó többségében fedél¬ 
zeti szám íiógé p ü n k autó m aíi ku san 
feltűnteti a készítők által javallott, s 
így a sztori nyomvonalához is igazodó 
célpontot. 

Tskinísükáthajőink tóvá bbi, egyete¬ 
mes perifériáit— Ilyenek a pajzsok, 
a fegyverek, s természetesen a 
m oto r is. A m enü EN G pontjá n keresz¬ 
tül férhetünk hozzá az elosztóhoz, 
mely révén szabadon konfigurálhatjuk 
hajónk energiatartalékait e három 
főbb terület közóti. Az elosztó eseté¬ 
ben egyébiránt kifejezetten javallott a 
hotkeyek használata, ehhez csupán 
a kurzorbillentyűk shift-el való kom¬ 
binálását kell alkalmaznunk. Hogy 
mi kor-melyik területre is szánunk tete¬ 
mesebb energiát a rendelkezésünkre 
álló egészből, nyilván az aktuális szi¬ 
tuáció diktálja. Amennyiben jelentős 
ellenséges túlerővel találjuk szembe 
magunkat, úgy kézenfekvő megoldás¬ 
nak lűnik fulira lunningolni a moto¬ 
rokat, majd a lehelő leggyorsabban 
tiplit ven ni — igen ám, de bármely 
periféria c$ u rig tó Itése csupán a 
másik ketlő szükségszerű kiapasz- 
tása révén lehetséges — így tessék 
mérlegelni, felvállalható-e a relatív 
sebezhetőség a választott periféria 
megerősítésének idöiariamáEg, 
elvégre hiába is húzzuk csutkára a 
motorokat, ha a leapasztott pajzsener¬ 
gia révén már négy-öt találat is egyel 
jelen thet hajó n k m egse m m lsü léséve I. 
Lehetőségünk van magunkat kvázi- 
eltűnlelni, ehhez csupán apasszuk 
tea hajónkban futkározó elektromos 
feszülíséget. Rendkívül jól hasz¬ 
nálható trükk, mely segítségével 
minimálisra csökkenthetjük annak 
kockázatát, hogy kiszárnak minket- 
ám a vas „rabootolása’' bele telik némi 


Flvx Engine-LDS Eífektf 


idő b e, ez zel les sék szám oln i! 

Apropó, menekülés: még az első fel¬ 
vonás előtt szert keli tennünk egy 
pár Fuel Rodra, biztosítandó a bázis 
energia-felvételét. Közel s távolban 
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aktiválni az autó- 
pilótáig hogy leg¬ 
alább hatvan, 
hetvenezer kilo- 
méler távolságra 
kevered lünk a 
junkerektől. A 
küldeiés cálja 
valójában ennek 
felismerése — ha 
bármeíy rregfon- 
tűlásból 

menekülő re ven- 


betölti 2 7-edik életévét, csokornyi 
elítélt élé re állva hajt végre sikeres 
szökést, egyúiial megalapozván az 
tndependence Warll löriénetiségé- 
nek további fordulatait. Cal volt rab- 
láfsai, mikor felismerik a lucrecía 
b ázisában rejlő lehető ség ekei, kivétel 
néikúE az ittmaradás mellett döntenek 
— gyakorlalilag ezen pont lekinthelő 
az érdemi játék kezdetének, lévén 
báz is u n k m ár csak ne m teljesen 
üzemképes, s hajónk is van, mely 
segíiségével megalapozható tényke¬ 
désünk Lucrecia örökségéhez méltó 
folytatása. Nézzünk csak körül tüze- 
lesebben is a bázison: az első 
számú, lő bb helyi jellegzstesség a 
hangár, m etye n ke resztü I h ozzáfé r- 
heíünkűrhajőparkunk egyes darab¬ 
jaihoz, illetve még a felszállás elöti 
finomhangolhaijok a gépre szereli 
f e g y ve rzei , m olorok . kié g ész ítök 
sokaságát. Az ezzel való pepecsel- 
geiés azonban csak a későbbiek 
folyamán bizonyul majd célszerűnek, 
mikora már rengeteg felhasználható 
eszköz közül aktuális lelad álunk függ¬ 
vényében ítélhetjük meg, mi az 
a m i n é íkü lözh eteilennek, avagy szü k- 
ségielennek ígérkezik. Típusonként 
egyébiránt számos, jöl átgondoll 
kiosztás tartozik a gépek mellé már 
alapból Is, így csak annyit még : min¬ 
dig szükség szerint. Szintén a han¬ 
gárban nyílik lehetőségünk rakományt 


^Sbsssssss... IPiUmi, !PmGl,!PmGí 


egyetlen hely van, ahol hozzáférhe¬ 
tünk ezekhez a darabokhoz, ez pedig 
az Efriltöl nem messze eső, sze¬ 
métlerakó-hellyel kombinált űrtemetö. 
Ili, mintáz elvárható: tucatnyi junker 
— űrszemét bekebelezésére, majd 
eladására szakosé dőlt űregyén — 
ievékenykedik,akik hajlamosak azon¬ 
nal tüzet nyitni mindenkire, akinek 
regisziráctós kulcsa eltér az övéjüklóL 
Egyetlen megoldás, ha észrevétlenüi 
bedokkolunk a reaktorba, majd 
magunkhoz szólítjuk a fuel rodókat. 
Ám hiába is adjuk elő a kidokkolásta 
lehető legdiszkrétebb módon, a junke¬ 
rek mindenképpen kiszúrnak minket 
távozásunkkor. M it is lesz az egyszeri 
űr kalóz? Betáplálja az autópilótának 
Lucreoia bázisát, majd Imádkozásba 
fog, hogy még azelőtt képes legyen 
LDS-be lépni, mielőtt ripítyára szag¬ 
gatja őt a kitenc-líz kalóz. Hely leien: 
megoldás, biztos halál: előforduihai, 
hogy az LOS csupán egy teljes perc¬ 
nyi belövést követően válik aktívvá, 
ezen idő pedig bőven elég arra, 
hogy a junkerek rakélái szétszag¬ 
gassák hajónk pajzsát, majd testét 
is. Ehelyett célszerűbb maximumra 
húznia motorokat, majd csak azután 


nénk a figurát, 
azautopilot akti¬ 
válása előtt min¬ 
dig kerüljünk 
tisztes távolságba 
a minket üldöző 
elemektől. 

15 év egy 
kávéfőző 
mellen 

Ponttjsanennyi ^ 
idotellelazóia, 

hogy Cal otthagyta Ciayt a kritikus pakolni gépünkre, 

kávéfőző közeié b e n, m iu iá n az in s- ám c su pán egyet- 

tallá It fuel rod 0 k e g yéb, sü rgőse n le n c a rg o pod ra 

beszerzendő szerkezetek szükséges- valóL Ez nem 
ség él telték ú g y m ond: nyilvánvalóvá, so k, viszont kife - 

A tó rgatókönyvírök szeszélye folyta n jezeiien kévé s. A 

azonban,Calszemtólszembekerüí soronkő vétkező, 

Félix gyilkosával, Caleb Maassal— a Trade menüpont 

beszé Igeté s d ra m atu rg l a i révé n ham árosán 

közép po ntjá n é rkezi k be kél rend- világ o ssá válik, 

fenntartó, akikkel Caleb gyerek miért is ezen 

rutinszerűen megeteti a „nem-tudom- megszorítás 

ki-ez-az-ember-jőtLés-rámtámadT' repülhető gépeink 

féle modellt. Eredmény: Cal hajéját tükrében. A 

elkobozzák, majd a gyermeket egy kereskedelem, az 

közeli börtön kólón iába hurcolják. 15 Etite-tól, söl a 

év m ülfá n, m ikor Ca IJ ohnsto n többi k lóntó 1 is 


eltérő módon, barter alapokon nyug¬ 
szik — azaz Játhatjuk a piac által 
kínált portékákat, míg melleitűk azon 
javakat, melyek fejében a tulajdonos 
hajlandó üzletet kötni velünk, értsd: 
etcse ré Ini a aját java it az álla lünk 
kínált portékáért. Hogy ez a keres¬ 
kedelem szisztéma mennyire is tűnik 
meggyőzőnek, arrőla Flux Engine, 
BIekzuppen szekcióban részletesen 
is értekezünk, ám addig is érdemes 
tisztáznia kereskedöhajók kifosz¬ 
tásakor alkalmazott ügymenet főbb 
mozzar>atait. Mikor kellően meg¬ 
szorongatunk egy Iranszportert, az 
rendszerint leoldja magáréi minden 
rakományát— lehetne őket szépen 
felvenni, hacsak nem kötne minket 
a mindössze egyetlen cargopodra 
való tárolókapacitás. De köt így 
amegoldástleherhordóemberúnk, 
Jafs jelenti; a menü COM M pontján 
keresztül elérhetjük a Gall Jafs linket, 
mo ly sog ífsé g éve I a k i nye rl, vad ű rben 
hánykolédó cargopodokal megment¬ 
hetjük a biztos enyészettől; Jafs bácsi 
ugyanis jön, majd felszippantja az 
összes c argó podot, hogy azián a 
bázisra szállítván azokat, féktelen 
örömkődésre adhasson okot a 
bázison tartózkodók köreiben. Jel¬ 
zem, Jafs bácsi tevékenység él a 
későbbiek folyamán még méllatjuk, 
Recyciing: ez egy érdekes pont — itt 
nyílik lehetőségünk akkumulált java¬ 
ink bezűzá sara, hogy az így kap ott 
alapanyagot manufaktúra révén újabb 
javak előállítására használjuk lel. 
Ehhez tudni kell, hogy gyártani csak 
akkor van lehetőségünk, ha birtókunk- 
ban vannak az előállítás hoz szük¬ 
séges tervrajzok. A Communicalions 
pont rejti bázisunk külvilággal való 
kapcsofatái, így itt új, illetve archivált 
elektronikus levelek tanulmányozásá¬ 
val tölthetünk el némi időt két kidök- 
kolás közölt. A beérkező levelek 
jelentősége egyébiránt nem csekély: 
rendszerint ezek révén halad előre 
a szlori, illetve ezek tudósítanak 
minkéi aktuális objektívénk pontos 
színhelyeiről is. Az Enciklopédiáról 
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megélhető bázis szisz lémához is — 
talán, mert erre alapozták az egészet, 
de vajon minek? Atyavilág, lassan ilt 
a lap alja szekció, s én még mindig 
fröcsögök — ez helytelen. Helytelen, 
mert az Independence War II a fel¬ 
sorolt— szigorúan szubjektív — 
ellenérvek tükrében Is kilűnö játék, 
melynek egyetlen hibája, hogyűly 
területeken is újszerű megoldásokkal 
érkezik, mely újítások inkább kedvéi 
szegik a játékosnak, semmint lelkesí¬ 
tik. Ez a képzel szerencsés módon 
ig en ritkán merül fel ko ru n k szórakoz¬ 
tató Informatikai szemelvényeivel kap¬ 
csolatban, jgy álljon illa 3D Realms 
első számú bölcseleté az alkotok oku¬ 
lására, illetve havi gondolatébresztőnk 
gyanánt is: „Ha nem törölt., minek javít¬ 
gatod?" Az Independence War II ezzel 
együtt is köielezó anyag minden olyan 
elem számára, aki csak egészen apró 
készietést is érez az űrben való léle- 
zésre, ám hogy éppen ebből a stuílból 
hiányzik az, ami révén egy Elité fan all’ 
kus képtelen lenne le kattanni róla, az 
elég rossz. Sőt: nem tökjó. 

Bízom benne, hogy a harmadik epizód 
muinkálaiainak megkezdése előtt az 
alkotó Hölgyek s Urak gondolkoznak. 

by GyZ 


már többször Is szó 
r.i<orlaljlag nem más, 

' u*dni akartál az l-War 
de nem voltunk ott, 
“’Ti'-'űözhesd" szekció, ennek 
szivmelengetó részleies- 
€^3 f:?' -ogant értekezésekéi 
’* mindenről, mi kap cső- 
ics --"’r: az NVVar galaxisokkal, 

* ;-*ei illetveazok lörlé- 


T ---esszív adatbázis, való- 
^ * í-^-s::cs pont pediglen,— 

♦ — statisziikáinkat villan Íja 

izf'eínk elé.Tanulmányozá¬ 
sra * i - :•< sok örömteli percet. 

ta Engine, Blekiuppen 

•z _ • ,5 motorra olyannyira 

' 3 az alkotók, mind Cal 
a kissrác Flux feliratú 
xxzi- íigcrit a játék kezdetén 
--. -:r.dronecockpit|ében 
— ^ ezt nevezik diszkrét 

a játék grafikus meg¬ 
les.'i-ia ízzel együtt is szemet 
:::e:ó.sŐtnem tartom túl- 
idők eddigi legszebb 
xsz—, a*: 'űi közé sorolni a stuífot. 

= rze-"- területen az l-War szá- 
o** .'“"ssel kell számoljon a 
::a" — gondoljunk csak a 
*«• = - reszúlő. multíplayerre 

Ei-te kiónokra — érdemes 
•W'i e'demi felhozatalát is 
’Ee es fókuszába helyezni 
Ttess. A ec’sgyobb problémát a 
illetve a világ modell 
méltatlan lebutitásá- 


^ Az Eftrii Gázóriás vörös tömegef szeíven... 


űrkikótö|ét. Mtért 
is mennék egy 
állítólagos 
kereskedelmi 
központba, ha 
bedokkolást 
követően nirtcs 
lehetőségem fel¬ 
vásárolni az ott 
kínált javakból, 
azon egyszerű 
okból, hogy az 
Itt ábrázolt üríti’ 
verzum nem ismeri a íizetöeszköz 
fogalmát. így az egyszeri űrkalóz 
megfosztaiik azon örűmérzettöl, 
melyet egy szétamoríizált opponens 
révén magához szólított cargo pod 
be szippantásakor él át — mert minek 
is venné fel a cargo podot, ha 
a n n ak é né kesílésé re — he lyese bben: 
elcserélésére — úgyis csak azon a 
nyamvadt bázison lesz lehetősége? 
Hivja háiaz idióta Jatset, hogy leszál¬ 
lítsa a cuccot. Sehol egy ű-rhajópiac. 
Micsoda?! Van képed teherhajét 
kérni, hogy osempészutakat vállal¬ 
hass?! Minek az neked? Úgyis 


kainak. A kampány mód determinált 
volta, előre megirt történetisége azon¬ 
ban hosszú távon aligha szolgálhat 
a szavatosság |avára, így a sluff 
jellegéből adódóar> kötelező jellegű 
lett volna implementálni egyfajta ópen 
en ded alapú játékmódot is. Amikor 
csak megyek be le a világba, teszem, 
amit leszek, szövetkezek, akivel szö- 
velkezem, s egyáltalán: Elité fíling. Ez 
úgy, ahogy van — kimaradt. Hogy 
időnként be-be köszön? Kevés. Erthe- 
letlen, miért kellett ragaszkodni ehhez 
az érzésem szerint harmatgyenge, 
de leginkább: szükség leien lehefként 


bán látom. Nézzük sorban: Dávid 
Bradwen hiába is fektette le az Élűé¬ 
ben a műfaj esszenciáját, kereskede¬ 
lem címén itt kiszúrják a szeműnket 
egy exiratiikos bázissal, mely ext- 
raíiikos mivolia ellenére is hajlandó 
fogadni m inda zor^ jelentkezőket, 
akikkel portékáink csereberéjét 
bonyoííljuk. Ennek, valamint az egyet¬ 
len nyamvadt cargo podra való 

kapacitásunknak 
köszönhetően az 
alkotók sikerrel 
öltek ki minden 
izgalmat a 
kereskedelemből, 
sőt; ezen húzás 
révén gyakorlali- 
lag feleslegessé 
tették az általuk 
életre hívott gala¬ 
xisok tetemes 


^ Eiegyt^hsrb^iŐ-mQstmég^ 



csak haza vihetned, 
máshol nem veszik 
átaportékádaiJa, 
télleg— bocs. Nem 
tudok szabadulni a 
képzettől, hogy az 
alkotók tudatosan 
helyezkedtek 
szembe az Elité óla 
teljesen alapvető 
megoldásokkal, 
remélvén, hogy 
újszerű elgondo¬ 
lásaik káprázatos 
eladásokat produ- 
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Ugyan, csak egy picit késett 






A nachrongx. méreg a 

múltboL Ezen a játékóra is sok 
éiíet úJt az Ion Slorm Jó szo¬ 
kása szerint (ez alól csak a mindig 
aktív Warren Spector és a loeking 
Glass Stodios nevű csapata kivétel), 
ahogy a Daikatana-n la. Amikora 
kézbavetlem a gémet, márrvem is 
emlékeztem a Jáiékrél szóló régi 
hírekre, fogalmam sem volt, hogy 
milyen stilusú az anyag, bár a 
készítők hátteréből FPS-re tippel¬ 
tem, Hát, JÓ nagyot tévedtem, ahogy 
a lottón is szoktam hétről-hétre. 

A játékot az Ion Siorm harmadik csa¬ 
pata fejlesztette sokáig (az; amelyik 
ne m a d al lasi D aikatan a-s köz p on i, 
és nem a Looking Glass Stúdiós), 
Tóm Hall vezetésével, A gárdában két 
másik legendás „ú| játékisten" is aktí¬ 
va n közre m ű ködöd, a h osszú h aja ró I 
is ismert John Romáré, és barátnője 
Stevana Case^ akiíQuake-es körök¬ 
ben csak Kilicreek néven rettegnek 
az FPS megszállottak, és aki még a 
Playboy-I is megjárta. Stefi csupasz 
hátsóját és mellesleg nem elha¬ 
nyagolható méretű szili kon cic kórt 
bárki megcsodálhatja, aki elmúlt 
21 éves (biztos, ami biztos, manap¬ 
ság nagyon elszaladt a szekér a 
g yer m ekvé d ókká I, a fö lőtt m á r bizo - 
nyára mindenki Eáthat ilyesmit, hehe), 
és rendelkezik a 2000. május/júniusi 
5?6 KBy le-lal, Ennyit a reklám ról, 
Nem is rossza csaj, de kikeli 
minden kit ábrándítanom, még imindig 
fog la It, tovább ra is J c h n R o m e ro 
a párja, Egyébkén! nem véletlenül 
használtam az „új játékisíen" klfe- 
jazést, ugyanis az egyik amerikai 
gémer magazin, a PC Gamer ilyen 
cím alatt futtatón egy Garfleld 
szerű comic slrip-et, amiben a fenti 
arcok, és minden ismertebb amerikai 
játékfejlesztö is szerepelt, akit kellően 
szíárőtnek manapság szakmai körök¬ 
ben. A képregér^y, mondjuk, roppar^t 


gyengéire sikerült, a mátrixos szer¬ 
kókba öllözöti játékfe jlesztök meg¬ 
tanítják benne kesztyűbe dudálni a 
nagy gonosz megacorp mumust, 
a Microsoftot (hasonló poént már 
lelőtt egy Síeve Jobs nevű fazon is 
Ridley Scott segítségével, két évti¬ 
zeddel ezelőtt). fiomaro egyébként 
az elmúlt évben nagyon sOikat nyi¬ 
latkozóit elismerően a Square játéka¬ 
iról, elsősorban a Chrono Cross-ról, 
a nagy kedvencéről, és pedzegette, 
hogy azt fogja leklönozni legköze¬ 
lebb. Ez után annyira már nem volt 
meglepetés, hogy az Anachronox 
mégsem FPS, hanem agy RPG,a 
Square féle Final Fantasy jálékok 
kiónja, persze teljes 3D-bán, ahogy 
akorésapfatform megkívánja. Ez 
persze még nem a John Rom erő féle 
Chrono Cross klón, ha tényleg meg¬ 
csinálja, az még jóval odébb van, 
ebben nem is az övé volta kreatív 
igazgatói szék, hogy menedzsernyel¬ 
ven fogalmazzak. 

Természetesen a játékhoz — ahogy 
minden sajál céget alapított volt id 
Software dolgozó — Rom erőé k is 
a John Cármack féle Quake engine 
egyik generációját llcenszelték, 
ahogy tették ezta Daikatana során 


Eííőie tudja, hogy hósaink sziámi ikrek 


Kédveiíc iitkámdnk va fsmiéTi zabos ránk 

is. Sajnos nem 
a csúcs motort 
vették meg, 
ahogy például 
American McGee 
telte az American 
McGee's Alice 
esetében, vagy 
Katherine Anna 
Kang,és egyben 
Carmacka 
Sidrlal esetében 
(ami egy 

Machinima, azaz 
valós időben 
lejátszott 30 
animációs Ilim, 


mié lőtt Holly¬ 
wood átnevezte, 

15 évig a 
demosoene-en 
csak demónak 
neveztük az 
ilyesmit), csak a 
mára már nagyon 
elavult Ouake 2 
motort, amit a 
Daikaiana-ban is 
alkalmazlak, 

Ennek több oka is 
lehet. Leginkább 
talán az, hogy az 
Ion Storm régóta 
a csőd szélén áll, 
nem volt 300.000 dollárjuk (közel 
százmilla forintban, sót az id Soíl- 
ware még S% royalty-re is igényi tart 
■minden egyes eladott játék után) a 
monstre engine-re. A másik ok talán 
az, hogy régen kezdték a fejlesztést, 
amikor a Quake 2 motor volt a csúcs 
[sőt eredetileg a Quake 1 engine-nel 
kezdtek 1997-bert, arról is át kellett 
állniuk a kettesre), ami sajnos a 
hosszú fejlesztési idő során elavult. 
Azonban, ha az évek múlásával min¬ 
dig megveszik a legújabb motort, 
majd fél év fáradságos munkával átír¬ 
ják rá a játékot, akkor nemcsak óriási 
pénzeket dobnak 
ki az ablakon, 
de végtelen cik¬ 
lusba Is kerülnek, 
amiből talán soha 
nem lesz kiadott 
produktum, lát¬ 
hattunk már Ilyet 
a DukeNukem 
Forever esetében 
is. 

Mellékes 
adalék infó még, 
hogy a fent neve¬ 
zett két úriember 
és a prűdek által 
valószínűleg kevésbé úrinak titulált 
hölgy már nem dolgoznak az Ion 
Slórm-nál. Mielőtt még bárki 
elham árkod olt következtetésekbe 
bocsátkozna, nem, nem az 
Anachronox sikerült léire, és nem 
lettek kirúgva emiatt büntibői, 
egyszerűen mindhárman teljesein 
sajál céget a kartak aiap íta n i, é s 
most, hogy lezárták az aktuális játé¬ 
kukat, ezt megtehették. Talán még az 
is közrejátszott ebben, hogy a három 
Ion Storm irodából kettőt bezártak 
(hiszen régóta a csőd szélén áll a 
cég), és Warren Spectorlettaz új 
elnök, gyakorlatilag az Ion Storm az 
ő cégére, a Looking Glass Studios-ra 


Na nédd, /ff van Anachronox! 


redukálódott le Stevana Case már 
hónapokkal 
ezelőtt lelé¬ 
pett, Tóm 
Hali és 


John Romero csak pár hete, az 
Anachronox megjelenése után. 

Bántsuk mi' ki a doboitl 

A játék két C D-n terpeszkedik el, 
az első az install, ami felpakol 
több mint egy gigát, a második 
az, a miről játszani kell. A beállítások¬ 
kal valószínűleg senkinek sem lesz 
gondja, így ezeket nem részletezem. 
A game állítólag nem igazán kedveli 
a Windows 2ö00-ret, és bizonyos 
konfigurációkra i$ érzékeny. Néhány 
prob iá mát orvosol az, ha lejjebb 
vesszük a felbontást, mondjuk sze¬ 
rencsétlen 640x480*ra,de a legtöbb 
gond mindenképp megoldódik a 
ne m rég m egjele nt v 1.01 - e s patch - 
csel, ami természetesen lehúzható a 
http: //ww w. a n ach ronox.com/ -rö I is. 
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, ^Ks-iégen, egy messzi- 
' Misii galaxisban... 

* - j :ne:-f akár így is. A történet 
^ .r^^TT^antérdekesnektűnik.és 
T rsic iTííSztikus is. 8ár az is igaz, 

.; íaf-asDói érződik rajta az A te x 
í: 'e € Oark City hatás, és ez 
-a-rapság nem megy rillta- 
iz s “;a — a zseniális filmből 
-> i-£t'ejie5ztö merjt ötletet, majcl- 
^ í“*=y^amennyia MátrixbóS.Egy 
. ^;bacsöppenúnlí,aholaz 
^i’í iE-gnár az egész galaxist 
ürhajőival, és ahol 
«Ép5Z3fr:ü idegére faj is él, kábé 
i a szórásuk, mint a Star Wars- 
- e: azért az emberek dominál¬ 
nak. A galaxist 
régen^az 
idők előtt, 
amikora 
mostani 
fajok még 
nem voltak 
jelentőst 


idegen 
lények ural¬ 
ták, akik 
mára rejté¬ 
lyes módon 
kihaltak, de 
számtalan 
óriási gépet 
egyéb 

csodát hagy¬ 
tak hátra. 
Ilyenek pét¬ 
it :;ygé nagyságú csíllagkapuk. 


hátban Senderek. Ezeketnem 


: eiképzelni,mintaBabylon 
"a nem egy nagy bolygó sok 
i ■ “ es sze kinyú tó tüskével “ 

- ■ ^ Dér az egyikbe bekor- 

• :: z a az ú rhajóját, aká r a ga la - 
“ 1 - - végén is találhatja magát 
■asonló Sender közeiében. Az 
■' - T - és egyéb lények aktívan 

- ■ i';a< is a Sendereket, ezeken 
- ' “j'bo nyomják a hyperspace 

- M ^ 2 t, és a kereskedelmet, Az 
: ;a axis közepén is megtalál- 


T,v Sender, a SenderOne. 

-:;: n különleges, ugyanis a 
: ■ ~é'etű gépezet belsejében 
ííDb. teljesen berendezett 
.: óbeg. ez az Anachronox. 
:: gyakran változtalja is 


Sly Boots 

Sly Boots^ magánnyomozó. Semmiképpen 
^ ^ sem A m agán nyomoz ó. M i utá n klie n skö re, a 

uJS pár dimenzióval arrébb rezidens Tex Murphy 

^ sorsávalszorosszínkfonlmutatvánszintea 
\ y/ nullára redukálódik, Sly olcsó whiskybe s 

■ géppel sodort — oááá — szivarokba folytja 

' ^ ^ ^ bánatát, s m ég csa k n e m is ke li 

messzire mennie: Rowdy bárja, melynek 
'''■ - AnachronoxIeglepLikkaniabb negyede, a Tégla 

ad helyet — kilőné táptalaj Sly depresszióiénak hizlalására. Az inlenzSv 
leépülés Boots esetében persze egyet jeleni az eladósodással is, 
igy csakhamar féíhollra verve ébred valamJ bűzös sikátor közepén, 
mely beavatkozás sajátos módon jellem forrná ló hatást gyakorol a 
megcsömörlött magándetektívre: mijnkakeresésbe fog. Egy Grumpos 
nevű örege m be r testőré ü I szegőd fk, aki m ár a z els emun kahéte n e iöóll 
első számú kívánalmával — ennek érteimében Sly lekiséri az öreg urat 
egy bolygóra, mely azonban — rövid ottarlözkodósifk során fogja magát, 
és: kettészakad. A mindeddig példa néikülálló jelenséget számos hasonló 
eset követi. SEy némi hányattatás során verődik össze későbbi partnereivel, 
hogy aztán körteenlrált leleményességük révén kideríthessék, vajon miiéle 
erő, akarat szorgalmazza az ismert univerzum ilyetén eszközökkel törté nő 
megsemmisítését. 


önmagái, ha nem is annyira durva 
módon, mint a Dark CEiy-ben, inkább 
osak bizonyos lemezek mozduirtak 
át gyakran (egy Lauryn Hill klip 
jutott ezekről eszembe, amikor New 
York egy hatalmas lemezjátszó volt, 
a lemez szélén egy nagy törés, 
Anachronoxon is hasonló törések 
mentén megy a mozgás). Ezt ki 
lehet használni, bizonyos helyekre 
idő n ként gyors abban eJjüth álunk, 
időnként viszont várnunk kell, hogy 
továbbmehessúnk, Az elképzelések 
szerint Anachronox nem volt más, 
minta régi idegenek 
karanténbolygója, ide telepítették a 
pestisszerúségtöl.vagy más szörnyű 
járványtól haidokló társaikat, amíg 
mind ki nem hallak. Háromszáz 
éve még különösebb, misztikus 
eszközöket találtak az emberek, 
amiknek a működését senki sem 
értette, de valószínűleg szintén a 
régi idegenektől származnak. Ezeket 
Mysterium Technoiogy-nak, röviden 
MysTech-nek nevezték el. minden¬ 
hol szét vannak szórva a gala¬ 
xisban, értékük felbeesOlhetellen. 
Gondolom azt már a fentiekből min¬ 
denki kitalálta, hogy a történet ezek 
köröla MysTech-ek körül fog bonyo¬ 
lódni. 

Ha mindez lefutói! a képernyőn, meg- 
Ismerkedheiünk a főhősünkkel, aki 
nem más, mintegy magónhekus, 
jelenleg éppen ügy nélkül. Sylvester 
„Sly*'Boots, korábbi nevén Silvestro 
BuceEli abszolút tipikus film noir karak¬ 
ter, és a Dark City óta tudjuk, hogy 
a fifm noir néha tökéletesen összefér 
a sűi-ti témával. Emberünk egy bár 
léiéit lakik az irodájában, nem veti 
meg az alkoholt, és rendszerint a csa¬ 
posnak önti ki a lelkét. Le van égve, 
sőt hatalmas összeggel tartozik egy 
nagyobb helyi gengezternek, Delta- 
nak. A titkárnője. Fatima Doohan is 
elég szemrevalé, csak annyiban téréi 


a többi film noir-os titkárnőtől, hogy 
kél éve halott, már csak egy sze¬ 
mé lyiségmásotat, aki hologralikusan 
is megjelenik ídönkénLés így segíti 
hősünket (ráadásul így még fizetni 
sem kellneki, hehe). Sly egyébként 
tök úgy néz ki szerintem, mint 
Bili Puliman, főleg 
a haja. Mindjárt 
az első 

képsorokon nagy 
bajba kerül, egy 
töpszíi gengszter 
veri agyba-föbe, 
hogy nyomatéko- 
sitsa, a főnöke 
minél előbb 
vissza akarja 
kapniapénzét, 

A jelen el végén 
hősünk kirepül az 
ablakon, és a 
cirka 20 méterrel 
lejjebb fekvő bár 


területén landol egy jókora monoklival 
a szeme körűt — inner^ hamarosan 
megkapjuk az irányítást, és mi 
leszünk Sylvester. Sok időbe fog telni, 
amíg egy főről tovább növeljük a party 
létszámát, hiszen ez végűi is egy 
party-ra épülő RPG. 


r 



* A tiéten csak tíz§yíli(Dsság történt, biztonságos kornyék 



* Izzzzzitzzzzzzzizzizziimmmmtnmrnmmniminsrtmmm... ^ HskkÉÍő rnsg ái vHágotí 
























Fatima Dootian 

Fatima Doohanröl rtem azért nam mutatunk képei; mart nem szeretnénk 
— a tényálladék az, hogy SJy Boots egykoron húsáváí. csinos titkárnője 
sajnálatos baleset áldozata lett a játék kezdete élőül második évben. 

Most, mint Lebegő Mechanikus Nyílszerkezet létezik, s folyamatos 
észrevételeivel, tanáosaivai látja el a gazdaszervezetet. Egyúttal beépített 
ébresztőórát, objektíva-kollektori, határidőnaplót s sok más egyéb, 
hasznos dolgot is köszönthetünk Fatima Doohan személyében, akit Sly 
nem volt rest — bedígilallzálrvi. Igen hatásos módszer. 


^ Egy A n ach íonox legiobbj^i kö?űl 


Sok egyéb peéni nem akarok lelőni 
a történet kapcsán, először is, hogy 
nehogy Jerom boljam a játé kéim ény I, 
másodszor, mert bár tengernyi idom 
voltra, még mindig nem juioüam a 
végére, csak úgy a negyedénél tartok, 
Kezdetben az egyetlen dolog, amívet 
foglalkozunk, az lesz, hogy megpró¬ 
báljunk pénzt szerezni valahogy, hogy 
kilizelhe&sük a larlozásunkal. Sajnos 
ez a szál elég sokáig fut lineárisan 
(bár az is igaz, hogy legalább elég 
sok az apróbb alkOldetés, igy anrtyira 
mégsem válik unalmassá a játék), 
ez szerintem negatívum, 
nem keveredünk bele 
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mindenhol egy 
csomó különféle 
negyed is meg¬ 
található, melyek 
mind egyike grafi¬ 
kailag is teljesen 
másvilág. 


lók ez ügyben. 
Természetesen 
nem kizárólag 
Anachronoxon és 
annak kezdeti 
Bricks nevű 
negyedében ját¬ 
szódik a 
cselek mérry, 
henem idővel 
űrutazásokai is 


tehetünk teljesen 
más világokba, A 
következő 
bolygókat járhatjuk 
be:Anachronox, 
SenderSlation, 


* HöJgyeJírürak.meg^zET 


kalamajkába, az 
pedig, hogy a 
pénzt hajszoljuk 
a tartozásra már 
nem akkora 
hajtóerő egy 
RPG-ben véle¬ 
ményem szerint. 
Kissé bele is 
untam, hogy 
AnachronoX"On 
ide-oda mászká- 


Sly (és Fatima) 
melleti hat 
további kulcs¬ 
karaktert vehe¬ 
tünk be a 
party-ba. Egy¬ 
szerre három¬ 
tagú lehet a 
csapal, és így 
ö SS zese n h él jáisz ható ka rak le r van 
a játék bárt. Sly után az első figura 
a 71 éves G rum p OS Matavasiros 
lesz, aki egy bölcs tudós, kutató, 
és igazi reneszánszember, földig érő 
ősz szakállal. Az ősi tárgyak, a 


^ Meseaütáóö! Kössükeeel! 


^ A síÉxmasina bárban még a síríppsris gépbói van 


MysTech-ek után nyomoz, egyéb¬ 
ként korábban a MysTech múzeum 
kurátora volt, Pár óra kavargás 
ütárt felbérel minket egy munkára, 
ami számunkra kezdőiben pénzkere¬ 
sési lehetőségnek tűnik, de inkább 
a kalandjaink igazi kezdete lesz. 
PAL-IB egy másik karakter^ való¬ 
jában egy gyermekek szórakozta¬ 
tására szolgáló roboi, a Cordíkids 
Toys 1fi-as régi modellje, Personal 
Android Lackey, amit Sly a kilence¬ 
dik szülinapjára 
kapott, más aján¬ 
dékot nem is 
kapoltaz eddigi 
életében. 20 éve 
működés- 
képtelen, megta¬ 
lálhatjuk az 
irodánk hátsó 
szobájában. Ter¬ 
mesze les ért miu¬ 
tán működésre 
bírjuk, azaz 
elemet 
teszünk 
bele, akkor 
lesz a 


party tagja. A 23 éves Dr. Rho 
Bowmannel még nem sikerült talál¬ 
koznom, ahogy a többi karakterrel 
sem. Ö egy feka ludós hölgy, aki 
a SenderNeten (ez egy olyan szá¬ 
mítógépes hálózat, amilyenekről a 
Neuromancer-ben és a többi Wítliam 
Gibson könyvben olvashatunk sokat, 
és amihez hasonló az Omikron: The 
Nomád Soulbán is volt) két éve meg¬ 
jelent MysTech Awakelcímű könyvé¬ 
vé I lett s zerl népsze rűs é gre, e g yb e n 
ennek kő szón heti a ludöstársadalom 
kiközösítését Is. A szintén sötét bőrű 
Paco „El-Puno" Eslrella is egy olyan 
személy, aki később kerül a parly-ba, 
The Fisl-nek, azaz Az Ökölnek is 
nevezik, Így valószínűleg ő lesz a 
verőlegény a gárdában, a leghaszno¬ 
sabb ember, ha harcba bonyolódunk, 
Ö egyfajta élő szuperhős, régen a 
Krapton bolygón még képregény is 
futotta ka lan dijairól Repülni is ludoü, 
de sajnos nemrég elvesztette ezt 
a képességét. Lesz még egy titokza¬ 
tos női karakter, a 25 éves Sliletto 
Anyway, aki nevéhez hűen prímán 
bánik a késekkel, ő kinai-brazll ke ve¬ 
rek, lilára festett hapl M ültját teljes 
homály fedi, mire elterjed a pletyka, 
hogy valahol látták, addigra mármin- 
dig a galaxis átellenes sarkában 
tűnik fel. Végül van egy abszolút tit¬ 
kos karakter is, de személye marad¬ 
jon csak Htok, hehe. 


Democratus 
Surfaceés 
Limbus, 
Termé¬ 
szetesen 

























r ^ M tőrősí&mpás negyed 

feiflvitás. harc és egyéb 
álfatfajták 

i^^f^hforvöx tehát egy tuti 3D-s 
pefson (kölsö, követő nézetes, 
tTomtj Raider) szerepjáték, 
^w^jmkintetéberii leginkább a Final 
és a szintén Eidos által 
3C Omikron; The Nomad Soulra 
21 Tehát nem pjúrhekkenszless, 
a Oiabio, hanem sokkaNnkább 
íBPS-kaíand’láték. Ha éppen mm moz- 
■iptrw a o^lenty űzettek egér segíl- 
egy pointerl is irányíthatunk 
[ 9 or- anc click kalandjáték módfa, amit 
^ ’r^ecursor-nak hív. Ez elsőre 
’icce**. szó katlan és furcsa, természe- 
sse' cüvelmeg lehet szokni többé' 
i 0 »esoé de a 3D pointer soha nem fog 
kézreállni. Ha a képernyőnek 
, i’ “i/ysége egy ponton, ott a Z 
• j lentén beesik a monitorba a 
“!a valamivellehetoperálni, 
i:<w' ez elkezd sékelnijobbra'balra, 
i ■stckhetünk az egér bal fülére. 

^ st‘'#izálhálunk kapcsolókat, hasz- 
kstjnk tárgya kai, vagy éppen 
eeigethetünk az NPC-kkel. Állítólag 
■C-űól nem kevesebb, mint449 van 
pis*tan. M indegyík éli a maga éle- 
.TT^zkáí. tesz-vesz, és tehet ve lük 
1 az élet d otg ai ró I , néhánya n 
§^"gyakat is kombinálnak m aguk¬ 
ig 3 rész nagyo n jél sikerült a 
R£^n, ez az a m itól igaz á n é Ué lég - 
1 'Tíag, amiben tevékenykedünk. A 
Lr:f>cazellenlélek lerén sem $pú- 
az anyaggal, állítólag 189 fajta 
zó monsztrét küldhetünk át a 
iora, ez szavatolja a hosszú 
es azt, hogy a harcok nem 
.nalmas rutinfeladatokká. 
I^isnyitás roppant egyszerű, a kur- 
tokkal, vagy azA, W, S,D 
almozoghatunk,azegérrel 
roghatunk és használhatunk 
dumálhatunk, és egyebek. A 
$ + és — a fénye rőt állítja, 
frC- 65 Num Lock a pause, a 
a karakterek között vált, a 
választhatjuk ki a segítségével, 

r - -i-. ■ jnk, a többiek pedig követik 

■- i “idiára.AClrlésbalegérgomb 


kombéval próbál¬ 
kozhatunk a zárt 
ajtók kinyitásával, 
erről később. Az 
Esc megnyomá¬ 
sával pedig belép¬ 
hetünk az oplions 
menübe, itt talá¬ 
lunk minden segít¬ 
séget, töltést és 
mentést, statiszti¬ 
kát, kommunikál¬ 
hatunk a 
titkárnőnkkel 
(iníókkalláiel 
minket m ind enruel 
kapcsolatban, 


^ Kopirsiing? A kisagyt?$ n íegmenőbb manapság 

bemutatja a világot, plusz a küldeté¬ 
se két is tőle kapjuk meg Itt), hasz¬ 
nálhatjuk a nálunk levő tárgyakat, 
menedzselhetjük a party-t ,és egye¬ 
bek. A legtöbb almenüt direkt elérhet¬ 
jük az F gombokkal is, Fi ^ Fatima, F2 
= állás mentés, F3 = áilástöllés, F4 = 
opciók, F5 = party statisztika és F6 
= party tárgylista. Később még pár 
újabb gomb is életbe tép, a játék elején 
például felvehetjük a digitális kame¬ 
ránkat, amit az F11 -el használhatunk 
egyszerűen. 

A harc is a játék 30-s motorján 
zajlik, azonban körökre osztott, tehát 
nem valós idejű. Én személy szerint 
a pörgős játékmenet híve vagyok, és 
főleg az akciójátékoké, így a sze 
repjátékokban is 
a Oiabio-szerű 
realtime harc 
népes rafongótá- 
b órát erősítem. Ez 
persze nem jelenti 
azt, hegy legalább 
ennyien ne ked¬ 
velnék a 

lurn-based csete¬ 
patékat, ízlések és 
pofonok. Nekik 
jobban bejön majd 
az Anachronox- 
banaharc, szá¬ 
momra pedig ez 


slratégiázgalás. Valószínűleg a 
Square a PlayStationös VagrantSlory- 
bán azért választotta a hibrid harci 
módszert, hogy mindkét tábornak ked¬ 
vezzen, az igazán jó és komplex volt, 
remélem a körökre osztott harcos játé¬ 
kok lassan lemásolják majd azt a 
módszert. Tehát az Anachronoxban a 
harc nagyon oldszkúl, amilyen már a 
Cö4-es RPG-kben ís volt, olyan meg¬ 
jelenítéssel, amilyen a Final Fanlasy- 
kben látható. Felsorakoznak a harcos 
felek, aztán ha valaki lép, választhat a 
sok kis ikon közül, mozoghat, támad¬ 
hat, védekezhet, használhat tárgyakat, 
és speciális skilleket is. A játékos 
karakterek mind különféle fejleszthelő 
speckókkal ren¬ 
delkeznek, ezeket 
pedig látványos 
animációk formá¬ 
jában zúdítják rá 
az ellenre, á la 
Final Fantasy. 
Nagyon tetszett 
még a gémben, 
hogy szintén Final 
Fantasy mintára 
sok apró plusz 
aljátékkalis 
találkozhatunk. 
Valószínűleg 
ezekből nagyon 
sok van, én még 
viszünytag kevéssel akadtam össze. A 
íálék elején a bárban, ha rákllkkelünk 
a játékasztalra, mindjárt ki is próbálha¬ 
tunk egyél csak úgy brabiból. Ez egy 
egész érdekes, és roppant egyszerű 
apró logikai játék. A gép ellen kell ját¬ 
szani, van néhány kör, és ezek vona¬ 
lakkal vannak összekötve. A körökön 
állnak a bábuk, és a vonalak mentén 
léphetnek, körönként mindenki egy¬ 
szer. Ha már ellenfél által foglallpozi- 
cióra lépünk, akkor ütjük azt, célunk 
természetesen az összes ellenséges 
figura levétele. Egyébként a valódi 
harcban is nagyjából így működik a 
mozgás, persze ott már a fegyverek 
és ski3l-ek is befigyeinek, ez jó gyakor- 
latoiadhata harcokhoz. A zárt ajtók 


egy kicsit unalmas 


Pikkjük msg a fokkoíjőt! 
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jAti 
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álkulccsalvaló kinyílása, hekkelés^ is 
egy küJön kis iátékmód, hasonló a 
C64-es Párád roid egyik aljálékához. 
Mindig egy bizonyos idol kapunk a 
zárfollárésére, és változó számjegyú 
zárkombínációkkal taláiiuk magunkéi 
szemben. Minden számjegyei külön 
kell megtippelni, majd az Jlkuícsunk" 
hideg-meleg szerűen egy skálán jelzi, 
hogy milyen közel járunk a megol¬ 
dáshoz. Ez már elég támpont, hogy 
kettő, maximum három próbálkozásból 
belőjünk egy számjegyei, és a meg- 
adotiidűn belül — teltévé, ha megfelelő 
szinti a zárfellörő skillünk — kinyissuk 
az utunkba akadó zárakat. [Nem 
árlana egy ilyen az ismert TV csatorna 
2 milliós börönd játékához sem, mert 
még a 250 rugóhoz is egy az ezerhez 
az eséiy, az életben nem viszi el senki, 
h e he.) mellett, h a jól e m lé ksze m 

aHephaeslus bolygón találtam egy 
igazi játéktermet is, vaiódi retro mekkát, 
ahű I kél régi id őkel idéző játékkal 
is leheteti játsza n i. Az e g yfk a 
Pooper névre hallgat, ez leginkább 
a Pacmanre hasonlít, Crossfire szerű 


többi lénnyel. Ez egyébként numerikus 
Enterre indul és a kurzorgombokkal 
irányíthaté, A másik gép a Bugaboo, 
az automatán iáiható Jogója fátlán min¬ 
den relre őrült azonnal rávágja, hogy 
ez bizony a Galaga. így ehhez még 
kevesebb kommentár szükséges, ter¬ 
mészetesen a rovarok a képernyő felső 
részén mozognak, és néha cakkosan 
támadásba lendülnek a képernyő alsó 
részén mozgatható űrhajónk ellen. Az 
űrhajéval pedig le kell lövöldöznünk 
az ízeltlábúakat, hogy pontokat szerez¬ 
zünk és a kővetkező szintekre jussunk. 
Ez is numerikus 
Enterrel indul, de 
ezt az egérrel kell 
irányítanijobbra- 
balra,abal gomb¬ 
bal pedig lőni 
lehet. Ezekhez 
hasonlóan érde¬ 
kes húzás még, 
hogyanyelvl 
skillekei fejlesztve 
tudunk egyre több 


|| módúk, radiosity é s párából i- 


* Afí'einA vs c^DveseJt, FfGWTf 




képernyőfelápítés mellett. Bár nem kell 
bejárni az egész területei, és pontokat 
gy űjteni, csak mindig a különböző 
helyeken megjelenő gyémántot kell 
felszedni, és természetesen elkerülni 
a kék paca figuránkra nézve fatális 
összeütközé¬ 
seket a 


kus envirenment mapping. Ezek mel¬ 
lett még a legtöbb Quake 2 engme 
korlátot — mint a vertexek és tárgyak 
száma, és a térkép mérele — is 
megduplázták, vagy megnégyszerez¬ 
ték, ugyanígy a 3D koordinála rend¬ 
szert is átíriák nagyobb felbontásúra, 

A hang terén pedig megjelent az mp3 
lejátszás és a 3D hang, ez utóbbi 
Direct Sound SD-n, EAX-on, és A3D-n 
keresztül is. Te hát összességében a 
motor nem olyan rossz, bárátekerekt- 
teti formákat azért senki ne keresse. 

Az Ion Slorm egyéb ként ígér különféíe 
pálya és egyéb szerkesztőket is majd a 
játékhoz. Ilyenek az A.RE. (Anachronox 
Program ming Environmenl), ami a játék 
script szerkesztője, a B.E.D. (Baltié 
E d ito r), am ivei a harcokat sze rkeszl- 
heljük, az ION Rád lant, ami maga a 
fö pályaszerkesztö, aNoxDrop, amivel 
az N PC-ket, tárgyakat és pikápokal 
elhelyezhetjük, és a Plánét, amivel a 


realtime3D mozikat scriptelheljűk, ren¬ 
dezhetjük. 

IbjíoR a kalapács 

A játék elég szórakozialó, ráadásul 
kevés Ilyen stílusú, kaland vonalú P PG 
jelenik meg manapság PC-re, inkább a 
hálózatosak domínátnak, meg a Dtabló 
kiónok. A Quake 2 motor mindenképp 
egy kicsií rossz reklám, akármilyen jól 
fejlesztette is az Ion Slorm tovább, azért 
mutalja, hogy nem a csúcsra törnek. A 
látvány a továbbfejlesztés miatt persze 
eléggé rendben van, jőpár igazán ízlé¬ 
ses speciális effekiet is felvon ulEat, de 
azéri lehefee minden jobb Is, A zene 
pedig monoton, nem igazán nyerte meg 
a tetszésemet. Negatívu m m é g sze - 
rintem, hogy lassan tér rá a történet 
a fő vonalra, ez persze ízlés és ren¬ 
dezés kérdése. Összességében az 
Anachronox minden téren nagyon 
okée anyag, egész húzós játék, csak 
valahogy az a forradalmi plusz hiányzik 
belőle, ami mások fölé eme írté, amitől 
igazán nagy játék lehetne, ás ami a 
Final Fantasy sorozat tagjaiban mindig 
megvan. Emiatt szigorúbb egy kicsit 
az értékelésem, talán többel Is kap¬ 
hatna, ha a Tóm Hall, John Romero 
és Stevana Case triótól nem várna 
mindenki alapvetően hatalmas dobást. 
Végül is nem csinálják rosszul, de 
pár órát a zárt vehetnének az olyan 
,ré g i játékistenektöP,, m int A n d rew 
Braybrook, Tény hRatl’' Crowther, 
Maníred Jhe Masíer" Trenz, és még 
sokan mások. 

Credo 


szót érteni, addig 
csakhablaty 
íródik ki a 
képernyőre. Erre 
természetesen 
szükség van a 
továbbjutáshoz. 


A maci 

A játék motorja 
tehát a Quake 2 
motor, ami 
manapság már 
elavultnak számét, a csúcs fejlesztők 
nem ezt vátaszlják. Ez szerintem min¬ 
denképp egy kicsit negatív ajánlólevél, 
bár elég sokat tunrngoliák az Ion Storm 
programozói és. Ha jói emlékszem a 
Quake2 engine még szimpla mesh 
animációval dolgozott, ezt például átír¬ 
ták a mostanában trendlskeletaí 

(csontváz alapú) ani¬ 
mációra. A további 
technikai érdekessé¬ 
gek (egy része Quake 
2-es rutin, a többi Ion 
Síorm továbbfejlesztés): szí¬ 
nes irányítóit fények, dfeamikus 
mesh és textúra LÓD, szö¬ 
veggel teljes összhangban 
tevő automaükus száj, és 
ajak szín kronizácló, valós idejű 
arc deformáció érzelem kife¬ 
jezéshez, 32 bíiee textúrák, 
partiele frészecske) rendszer, 
ehhez hasonló sugár rendszer, 
lensflare, különféle köd 


Az Anachronox szellemi, s nem kis mértékben: gyakorlati atyja John Romero, A név 
ismerős lehet mindazok számára, akik Ipgyelem melkísérték az 10 Software korai 
munkásságát: John Remero, minta csapat oszlopos tagja nem kisebb alapművek 
megalkotásában vállalt tevékeny szerepet minta Wollelnstein, Doom, avagya korai 
Quake mílosz . Az ID-tÖlvaló távozását köveiden Ion Storm néven alapít fejlesztő 
csapatot, hogy aztán hatalmas bukást produkáljon hosszú éveken átfejlesztetí, 
Dominion nevű RTS-évef. A Űuake-verönek kikiáltott Daikatana sem váltotta be a 
reményeket-hiába az érdekesnek mondható sztori, a már javában dúló Quake 111 
látványvilágávals kifűrrotiságával Romero üdvöskéje érdemben nem konkurál¬ 
hatott. Az Anachronox így az stuff, mely történ eösége, kidolgozott világa révén 
annak ellenére is vlsszaadhaija a jáiékosiársadatom Ion Stermbas Remeroba 
vetett bizafmál, hogy a program alapjait egyfajta optimalizált Quake íl motor fűti. 
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N emrégiben tanújaíebettem 
egy Playstation 2-es játék 
teszieléséaek. Az anyag egy 
a Ite r natív jelen képet vázé It fel, 
m isz e Finí; m i tö ríént vo I n a a kko r. 
ha egy speciájís technolőgia 
felfed e zés é n ek s egitsé g ével a 
japánok nem teszik le a fegyvert 
a II- Világháborút általunk ismert 
végén. A dolog pikantériája — 
természetesen eme futurista 
elgondolás mellett—, hegy a 
speciális technológia nem mást 
jelentett, mml hatalmas rebotokal. 
Bőszem nagy vasgépeket, melyeket 
rátermett pilóták irány flottak, s 
melyekbármelycsatábansok'sok 
em bér re t f e I é r ve vellé k f el a h a rcot 
ellenfeleikkel... 

Ekkor gondolkodtam el először 
azon, hogy mennyire különböző 
a japán és az európai kullúra 
hozzáállása a Mechekhez. Míg 
a keleti szemlélet szerint ezek 
az óriás robotok afféle heroikus, 
szuperhumán lények — már'már 
ö n álló vise I ke dés se I f elru h ázott 
egyedek—, addig az európai, 
iilotöieg amerikai tűn. fehér©) 
em berek számára ezen szerkezetek 
nem többek némi energikus bájjal 
felruházott gépeknél. 

Az anime robotok személy is éggel 
rendelkező hősők, és kalandjaik 
is ezen alapulva alakulnak. A 
„febé r e m be r" áltat fi a It iá rsa i k 
azonban megrekedtek az ember 
képességeinek határait kiszélesítő 
gépek funkclójának betöltésénél, 
amelyek sosem lépnek tél azon 
a meghatározáson, amil mi, RTS 
rajongok nemes egyszerűséggel úgy 
nevezünk: 
unit, azaz 
egység 
*— 


általunk képviselt haderő szerves 
része 

Jóllehet, fenti állílásaim 
ellentmondanak a Mechek köré 
épülő regények tartalmi részén, ahol 
3 pilóták nem korcsosulnak a saját 
maguk által irányílott harci robotjaik 
árnyékává, azért ne leledkezzünk 
meg arról, hogy ezen bevezető egy 
játék ismertetésének része — s 
mint olyan, elsősorban a Mechek 
világára épülő univerzum által 
inspirált programok állal gerjesztett 
benyomásaimat hivatottá publikum 
elé tárni. 

S legyen szó akár a M echwarrior 
sorozatról, akár a most bemutatásra 
kerülő Meűhoommander2-röl — 
vagy annak első epizódjáról—, a 
készítők mindig gondoskodtak arról, 
hogy a lelkes játékos ne feledkezzen 
meg azon tényről, miszerint ö csak a 
robol/robotok irányítására hivatott. 
Természetesen nem lesz ez 
másképpen aktuális Mech=játókunk 
esetében sem, jóllehet, az immár 
a Microsoft markában leledző 
trademark ezúttal is megpróbál 
tóimulátni önmagán. 

Hogy ez a kis bevezetés mégse 
tűnjön llkázásnak, elöljáróban máris 
elmondom, hogy a Mechoommander 
2 nagyon is jó játék. 

Sőt, azt is merem állítani, hogy 
az a fajta folytatás, ami elődje 
nélkül is megállja a helyét. Ennek 
köszönhetően nem is fogok 
se m m iíyen össze h a so n I ítá st 
eszközölni a sorozat első 
epizódjával, sem a Goid Editionnel. 
Azok számára, akik már eddig 
is otthonosan mozogtak ezen 
univerzum világában, semmi esetre 
sem fog csalódást Okozni a játék — 
akik pedig csak most ismerkednek 
Mechék népes táborával, minden 
sz ü kség e s info rm ácíót kinyerh etne k 
a legújabb robotstralégiából az 

és garantáltató jól fognak szórakozni 
egy ideig. 


Láss u k h át, m ifé Ee e m b e rt 
és robotot p ró bálé 
eseményeknek kellett 
bekűvetkeimök ahhoz, hogy 
kialakuljon mechanikus harcosaink 
aktuális konfliktusa: 


Asztoii 

mely szerint 3063'ban járunk, amikor 
is sokat íapasztalt földünk felszínén 
az erri béri ség újabb összeütközést 
»generál magának. 
Természetesen a törlénelem 
ismétli önmagáljgy ezen 



konfliktus 
középpontjában 
megint a már IM agy 
Sándortól Hitlerig 
megtapasztalhatott 
dilemma áll: azaz 
ki uralja az adott 
területet. Az 
Emberiség 
Örökségének örizöi 
a jól bevált módszert 
alkalmazzák ezen 
nézeteltérés 
elsimítására: az 
erőszakot. 

Ennek köször^hetöen viharos 
sebességgel polgárháborús helyzet 
áll elő, amelyet csak tetéz, hogy a 
„rosszak" a konfliktus kirobbanása 
utáni hetedik napon uralmuk aiá 
vonnak néhány igen komoly gyártási 
rátával re n d elkezö f egy ve rg yá rai. 

Az erőszak erőszakot szül — 
mondhatnék — így a „jók" 
mindenféle egyezkedést elhárítva 
úgy döntenek, írmagjukat sem 
hagyják a Szent Világ béke ellen 
töröknek. 

Hogy, hogy nem, a helyzet 
mindazonáltal majd'három hét 
elteltével sem csitul, és egyre 
inkább kezd olybá tűnni, hogy 
a karhatalom fegyveres erői a 
hagyományos hadviselés 
fondorlataival nem képesek úrrá 
lenni a konfliktuson — amely 
nagyban köszönhető az egész 
világot behálózó kereskedelmi 
szövetségnek, amely mindennél 
jobban igyekszik vigyázni arra, hogy 
üzleti érdekei a legkevésbé se 
sérüljenek. 

Így eshet meg, hogy az egyre 
nagyobb méretűre rugó összetűzés 
lekezelésére minket kérnek fel — a 
független nZsoldosf.aki megbízható, 
bár némileg gyakorlatían pítótái élén 
majd biztos kézzel 


rende Ike zés ü n kre. m int saját 
bevételünk, amelynek méné két 
természetesen jó néhány dolog 
befolyásolja. Legegyszerűbb 
esetben könnyedén növelhetjük ezt 
a lérképeken elszórtan megtalálható 
speciális épütelekkel, raelyekei 
elfoglalva jelentősen gyarapíthatjuk 
utánpótlás-értekünket. Persze ügyes 
stratégák a küldetés kezdetén 
megadott összegből gazdálkodva is 
s i kérésén lé nyked h e I n e k, h iszen s ok 
olyan lehetőség adódik felesleges 
után pö I lás- pontjain k eihe rd álásá ra, 
Lássuk IS őket sorban: 

Air Strike ; Légicsapás — túl sok 
magyarázatra, azt hiszem, nem is 
szorul. Amennyiben igénybe vesszük 
ezen szolgáltatást, az általunk kijelölt 
helyen pillanatokén belül lecsap 
néhány bombázó gép. és rendesen 
ad az ellen arcába. 

Fixed Artillery: ezen adoü pontra 
k ihe lyezett löveg e kke 1 bevéd h élj ü k 
a kulcsfontosságú épületeket, 
átjárókat, jóllehet rögzített mivoltuk 
végeit nem leItétlenűl olyan 
hasznosak, mint amennyibe 
kerülnek, 

Sensor Probe: egyszeri 
radar-egység, mely szintén helyhez 
kötött, ám jóval nagyobb lerülétet 
képes átvizslatni elektronikus 


helyettük a csúnya 
előjelű Mechekei. 


Methek a 
Heihek ellen 


Adva vagyon tehát 
a konfliktus — de 


ahogy azt már 
lentebb is 
említettem, ezútfal 
nem egy ország, 
vagy nép 
képviselőiéként 
lépünk színre, 
Egyszeri 
zsoldosként nem 
is áll más forrás 


rossz negatív radarspecialista pilótánk. 

Felderítésre elméletileg tökéletes. 
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milyenségéről, a küldetés sörán 
fe I m e rü th elő n e hézsége krő I — eze n 
mformáciékból gyakran ténylegesen 
leezűrhetür^k némi használhatói, bár 
sajnálatos módon a legtöbb esetben 
az „erősebb-ktilya-r>emz-utódot" elv 
dominál: igyekezzünk tehát az 
általunk elérhető lehető 
legkeményebb, legjobban fetszereli, 
és leghatékonyabb mechcsapalot 
összeállítani: persze ennek is 
lehetnek hátulütői, hiszen egy Alias 
hiába képes pár másodperc alatt 
felszámolni az ellertség haderejét, 
ha lassúsága révén csak addigra 
ér lölávolba, amikor már Repair 
Truckos pilótánk is katapultált, és vett 
egy csomag füstszűurötlen Lucky 
SlTike^ot a tábori kanlinban a nagy 
ijedtségre... 

A m int kellő ké ppe n lels zereltü k. 




: “ jvakoriali haszna igazándibóí 

- :‘'-'Truck:Mechjavítóegység 
--- rz egyik leghasznosabb mind 

*. segítségével minden sérült 
:: Ingünket képesek vagyunk 
' - »e i' közz e I k ipof ez n i. Egyet le n 
-:~"ya. hogy harc közben 

■ ■: r.álhatallan, ugyanis a kezelése 
1.Z- iiló Mechek nem képesek 

■ r::!ni a javítás végezetéig, 

Tzzzsul ellenségeink is 

í-: rrerelettel pécézik ki, mint 
^iziengébb láncszemet... 

:'; / Copler; gyakorlati haszna 
' £ I znló a Sensór Probe-éhoz, azzal 
= <; znbséggeLhogy ezek a fürge 
-opterek már saját kezünk állal 
--t -y.'‘hatóak, és ném i tegyverzetük 

- - < ed 

V -eiayer;mintazaneveis 
“ . ttja. ezen eszköz gyakorlati 
^r'ia a terep agyonaknásításában 
' ' Legtöbb esetben tökéletesen 
zr,'Ségleien,ám azon kevés 
:etéssorán,amikorasajálp 
szövetségeseink adott 
■Sittéinek, épületeinek megvédése 
i 13^ tgen hasznos megelőző 
képviselhetnek. 


GyakorlaEilag 
akkor 

használhatóak a 
legjobban, ha 
vesztett küldetés 
után az állást 
visszatöltve már 
pontosan tudjuk, 
honnan is fog 
támadni az 
értelemszerűen 
velejéig romlott 
ellen... 

Salvage Craft: 

£zeka járművek 
képesek 
kimenteni az ellenség által 
hál ráhagyott, még nem teljesen 
leamortizált robotokat a 
csaiamezörei, ami gyakorlatilag 
lényegesen olcsóbb megoldást szül, 
mintha a harc végeztével szednénk 
fel azokat — még így sem olcsó, de 
hát valamit valamiért... 

Ezek a segédeszközök hivatottak 
tehát arra, hogy az elénk kilűzött 
küldetések sikeres végrehajtás ál 
elősegítsék. Azonban mindez még 
édeskevés lenne az 
eredményes-ségbez — amely 

nagyban függ attól, 
hogy hogyan 
vértezzük fel 
magunkat a 
missziók 

megkezdése előtt. 

Elökészüietek 

Minden egyes 
küldetés eJőft kis 
videó képében, és 
írott formátumban 
is tájékoztatást 
kapunk az 
elvégzendő feladat 


ideje a megfelelő pilótákat is 
összeválogatni a nagy 
rozsőaszörnyekbe. Mivel pilótáink 
bizonyos idő kozö n ké nt s p ec ia I iz ált 
képességekre lehetnek szert, szintén 
nem árt figyelemmel kövein! az 
előzetes küldetésismertetést, mivel 
egylapasztaliradarspecialisiasok 
esetben jobban jöhet, mint egy nehéz 
gépfegyverek keze lésébe jártas 
macho — természetesen küldetése 
válogatja. Mivel a specializálódást is 
mi magunk irányítjuk, gyakorlatilag 
azi is megtehetjük, hogy egy-egy 
sokat foglalkoztatott mechsofőrt akár 
a nehézfegyverzet-, és a 
radarkezelés mesterfogásaira 
egyaránt kiképezünk. 

Aiapveiően jellemző azonban az 
egész játékra, hogy a nyers erő 
mindenféle taktikázás felett áll — 
tgy nyugodt lélekkel pakoljunk meg 
minden egyes Mechet az általa 
elbírható maximális löveggel, 
amennyire csak képességei er^gedlk. 
Ez elsősorban függ a roboton 
felhasználható félület mértékétől 
{valamiféle paradox módon a 
fegyverzetet a gépek gyomrába kell 
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Ha Bxeretnél 
megnyerni egy 
eredeti 


PC-CD HOM-ot^ 
nincs más 
feladatod, 
mint válaszolni 
az alábbi két 
kérdésre: 
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látvány, hangoh, zene, és 
egyellek 

Az első körben leszögezhető, hogy 
a (i4echcofntnand&r 2 nagyon is 
lálvártyos— a robotok igen 
aprólékosan kidolgozottak, a 
táj modellez és szemet 
gyönyörködletö, az effektek 
kápráztatóak. Kár, hogy ez idő 
tájt már olyan 3D stratégiákat 
végigjátszhattunk [akár többször is), 
amik ugyanezt a szintet, vagy még 
többet is képesek voltak hozni. 
Bíztam benrie, hogy a Microsoft védő 
szárnyai alatt a játék valamiképpen 
leiül fog kerekedni a napjainkban 
futó 3D RTS-ek látványvilágán, de 
nem lett Igazam — a megjelenítés 
pontosan az! hozza, és semmivel 
sem többet, amit ma már el is 
várunk... 

üdvözlendő ötlet azonban, hogy 
Meohjeink színeit gyakorlatilag az 
egész játék során bármikor 
médosStbatjuk, amely lehetőség 
számomra igen megnyerőnek 
bizonyult — hol kék-sárga, hol 
töri lehér'piros (vagy akár még 
merészebb) kombinációkkal 
ríogatlam az ellen szépérzékét— 
hogy ennek a játékmenet 
szempontjábólvan-é valamiféle 
jelentősége, arra nem sikerült 
rájönnöm, de jó mókának bizonyult,.. 
A kamera mozgatása sem okozott 
p roblém ál, a m ódszer te Ijes 
egészében megegyezik a műfaj által 
meghatározott alap funkciókkal. 

A zenék szintén teljesen rendben 
vannak, az atmoszférához illően 
hol patetikusan szimfónikusak, hol 
a Sacrificé ,lribar muzsikáihoz 


azonban 

elvetették a sulykot, 
ugyanis a legtöbb hangeffeki olyan 
dobozhatást kefl, mintha bent Ölnénk 
egy Mech belsejében — de mível 
ez nem egy újabb Mechwarrior; így 
én szívesebben véltem volna olyan 
bázíkus robbanásokat, amelyek 
valóban a gigantikus robotok 
hatékonyságát hivatottak 
szimbolizálni. Viszont egy dolgot 
le kell szögeznem; ha lehetitek 
(gyak. fel van installálva a game 
a gépetekre), hallgassaiok bele a 
yechcommander2/data/sounds 
mappában található muslG32 .wav 
fájlba. Ez a legjobban sikerült 
nóta az egész lemezen (izé, miket 
beszélek!)! 


S végül 

y ár a M iorosoft védjegye is elég 
garancia arra, hogy a 
Mechoommander2 Igenis 
kipröbáihatú, és játszható anyag. De 
talán pont ennek a védjegynek, és 
persze a Battletech univerzumnak 
köszönhető az is, hogy az em bér 

— leszterés játékos egyaránt 

— komoly elvárásokat támaszt a 
programmal szemben. És bizony 
a Mechcommander 2 nem minden 
szinten felel meg ezeknek az 
elvárásoknak. 

Ennek ellenére azi kell mondjam, 
én jól szórakoztam a program 
kivesézésének közepétie — a Stuff 
többé'kevésbé hozza azt, amit 
ebben a műfajban manapság 
követeim é ny, m in d em ell eit n e kém 
mégis folyamatosan az az érzésem 
volt, h ogy e n n é 1 tű bbet ne m is 
kapunk. 

Csak azt, ami! amúgy is elvárnánk. 
Egy szemernyivel sem többet. 


1/a/igafl. 


kél szempont 
gyakorlatilag ki is 
etégíli a szükséges 
ludás fogalmát... 
Egy szó mint száz: 
harcra fel! 


A küldetések 

Lévén a 

Mechcommander 
2 azon kevés 
stratégiai játékok 
egyike, amely az 
adóit egységgel 
való gazdálkodás 
elvén alapszik, többé-kevésbé 
taktikai érzékeinket igyekszik 
próbára tenni. 

Em e sarkalatos p c n t az, a m elye n 
a Mechcommander2 singleplayer 
módja, mint olyan, gyakorlatilag 
megbukik... Ez bizony igencsak 
szomorú, de az Őszintét megvallva 
a küldetések egy cseppet sem 
sikerültek változatosra. Az esetek 
kilencven százalékában a Juss el 
ide, és közben gyakj le mindenkit" 
dominál, mig a hátralévő tíz százalék 
a ..védd meg ezt a helyett a 
mentett állásod árán is" szindrémára 
korlátozódik. A készítők mentségére 
legyen mondva, hogy ezt a 
h iá nyo ss ág ot ig ye ke zn ek ke Hő 
módon elbújtatni olyan álfeladatok 
mögé, minthogy vegyük áiaz 
irányítást adóit jármű, egység, épület 
felelt — de azután természetesen 
védjük meg azt, és Irlsuk ki az 
ellen irmagját is... ez azonban 
sajnálatos módon szemernyit sem 
javít a sekélyes küldetés-struktúrán 
— a Z; Steel Soldiers esetében 
például sokkal sikeresebben oldották 
meg ezt a problémát.,. 

Mindamellett le kell szögezni, hogy 
a M echcommander 2 játékmenete 
kilejezetlen élvezetes, és a 
muttiplayer ínyencségek jelentős 
hatást gyakoroltak a végleges 
szavatosság-mutatóra. 
Mindenképpen jóleső érzés lenyomni 
a missziókat, a szórakozás garantált. 
Ez azonban inkább afféle 
kikapcsolódás, amely nem függ a 

kihívástól, értsd: le 
tehet nyomni egy 
küldetést, és le 
lehelnyomrti több 
küldetést is, de 
ajánlott 

mind ezalatt egy 
olyan játékot ÉS 
Installálva tartani 
gépünkön, amely 
tartalmasabb 
játékmenetet 
biztosít az elvakuh 
júzerek számára. 
Mindezen negatí¬ 


vumokat 
igyekszik 
ellensúlyozni ajó 
értelemben vett 
primitívség 
határát súroló 
kezelés, 
liléivé azon 
tényezők, 
amelyeket a 
következőkben taglalunk: 


pakolnunk, ami azt a furcsa képzetet 
keltheti az emberben, hogy minél 
nagyobb egy Mech gyomra, annál 
ütőképesebb — jóllehet, ez az 
elképzelésosípűbölhülyeség.nem 
tudok szabadutni attól a gondolattól, 
hogy ez szintén egy alapvetően 
európai felfogástól származtatható, 
miszerint minél nagyobb valami, annát 
hatékonyabb. Végül is ez itt a jövő... 
gondolhatnánk joggal, amikor is a 
méretnek nem szabadna egyenesen 
arányosnak lenni a hatékonysággal. 
Ma mindegy...), illetve attól a 
mutalötólfűgg, amely a robot 
hőleadásának mértékét szabályozza. 
Perszerendelkezésünkreállnakolyan 
esz kozó k, m elyek ke l befő lyáso I hatj u k 
ezen értéket, de ezek szintén a gépek 
testén foglalják az értékes helyet. 
Ugyanitt jegyezném meg azt is, 
hogy a használható Mechek kb. 

60% -át már az előző epizédbél, és 
a Cold Edítionból is ismerhetjük, 
az új egységek kitapasztalása a 
fent e m lített m utafók f üggvé nyébe n 
nem okoz különösebb fennakadást. 
Aki mégsem érzi elég biztonságban 
magát a Játék során megszerzett 
ludássakaz nyugodtan használja 
a többek közt e célra is szolgáié 
Encyolopedia opciót a főmenüben, 
amely széles körű ismerteket nyújt 
minden Mech-kel kapcsolatos 
kérdésben. Jómagam 
érdekességként tekintettem ezen 
lehetőségre, hiszen a program nem 
merül el igazán a Mech vállfajok 
mélységeiben — a fent említett 













































Ármánylovasofc 


A z alábbi két aldaltalaascrbart 
az igazi, klaa$ziku$ kalandjá¬ 
tékok rajongóinak figyelmébe 
ajánlom. Az UbiSoft legújabb játéka 
a g y M a g yaro rsz ág on jobbá ra m é g 
Ismeretlen világba repít minket a fan¬ 
tázia. és a sárkányok szárnyainak 
segítségével. 


Történelmi visszatekintés 


Pern a világ neve, ahol a mese kez- 
d étét ve sz i. L akóin ak re n d aikezés é re 



altnak ősi fonásaik — többé-kevésbé 
— saját múlljukTÓI, csak már értel- 
mazninem tudják. Az olyan nevek, 
mint Terra, űrhajók, vagy fényévek 
mára rég iemeretlen fogalmakká 
váltak. A mítosz rendelkezésükre 
áll, a legnagyobb barlangrendszerek 
mélyért porladó papirusz tekercsek 
az Igazat szólják, de már senki sem 
tudja miról... 

Számos generáciöval ezelőtt bárom 
hatalmas csillaghajó érkezett ide, 
emberi telepesek tömegeíf szállítva 
magával. A cél új bolygók meg¬ 
hódítása volt, az emberi civilizáció 
nagyobb dicsőségére. Eleinte min¬ 
den rendben haladl. De csak egy 
rövid ideig. Az első generáció még 
nem ismerte a másik, a vörös 
bolygó tilkál, sőt, máig sem ludjá 
senki, hogy pontosan mi is történik 
minden kétszázadik 
évben. Annyi bizo¬ 
nyos, hogy ilyenkor 
Pern közelébe kerül 
a bolygó, ami 
pusztulást jelent 
számára, és 
3 túlélők 
csak úgy 
nevezik: 
Thread. 
(Nem 
tudtam 
neki 

értelmes 
magyar 
fordítást 
fabrikálni, de 
ha ízes 
angolsággal 
ejtjük, akkor 
úgyis haláso- 
sabb@ ] 

A túlélők 
maradéka 
Északra 
húzódott, a 
bolygó 
szunnyadó 
vulkánjainak 
közelébe. 
Még 
mielőtt a 


teljes hanyatlás hatalmába kerítette 
volna őket. tudásuk utolsó erejével 
felhasználták az ott talált egyik élet¬ 
formát saját érdekeikben. Leginkább 
a hüllőkhöz hasonlítható tűzgyíkot 
genetikailag megváltoztatták, hogy 
kifejlődjenek túlélésük zálogai: a földi 
m itológiáböl oly jól ismert sárkányok. 
Majd elbuktak, a magas fokú techni¬ 
kai civílizácié eltűnt, és magával vilié 
összes tudását — de utolsó kísérle¬ 
tük sikerrel járt. Pem egén megjelen¬ 
tek a koEosszális repülő monstrumok, 
az értelmes sárkányok, az emberi¬ 
ség szolgálói. 


de ba azi 
vesszük, hogy 
csak a beszél¬ 
getéseket tároló 
.wav fájlok több 
mini háromezer¬ 
kétszáz fővel 
sorakoznak fel a 
névsorolvasás¬ 
kor, az már sejtet 
valamit. Ha mást 
nem is, jó sok 
dumcsit. 

A nyitó 
p re-rendereit 





^ Be ÍÉimisz/tá túk a siáfába ... 

A jelen 

Az emberek ma kis önellátó közös¬ 
ségekben élnek az északi barlan¬ 
gokban, vagy arősségekben. Az idők 
során felfedezték, hogy egyes kivá¬ 
lasztottak telepatikus képességekkel 
rendelkeznek a.sárkány ok felé. Az 
emberi társadálom és a sárkányok 
éíete örökre összefonódoü, meg¬ 
jelentek az úgynevezett sárkánylű- 
vasok, a világ lég tiszteletreméltóbb 
vezetői, akik ellenben a szokásokkal 
nem igázták le a középkori viszonyok 
között élő civilizációt, hanem azok 
segítő Ívé, sőt védelmezőivé váltak. 

Töriénetünk akkor kezdődik, amikor 
egy fiatal, de törekvő sárkánylovas 
— hősünk-,D'koregy sokkal 
veszedelmesebb, és hogy finoman 
fogalmazzunk: „aktuáiis" fenyegetést 
fedez fel egy teljesen ismeretlen, de 
annál halálosabb ellenség részérőL 

Heggvöiö inérerek 

A DragonRiders tehát végső soron 
egy lantasy kalandjáték, megspé- 
ketve némi sci-fi eredettel. Hatat- 
masnak és lenyűgözőnek kell lennie, 
ha sárkányok szerepelnek benne, 
ez ugye triviáiis. EzI máraz ins- 
laHálás során első körben észrevé- 
lelezni lehel, ugyanis majd hatszáz 
megát telepít fel. No jő, ez mai 
viszonylatban már nem olyan sok, 


^ Áfmányi cs&íiiövéSf kaki 


animáció egé¬ 
szen hangula- 
losra sikeredett, 
ésazezek után 
következők— 
már a játék saját 
motor|ával — 
szintén szimpati¬ 
kusak. Ha egy 
kicsit rosszindu¬ 
latú akarok Ion ni, 
akkor azt mon¬ 
danám, hogy az 
intró és a New 
Game opció után 
kővetkező videók már-mártúl 
hosszúak. De nem vagyok rosszin¬ 
dulatú, a tényleg több percen keresz¬ 
tül futó előzetes fejtágítás is mind a 
monumentalitásra törekszik, enyhén 
fitogtaiva a progFamozők tudásét. 

Itt álljunk Is meg egy percre. Módom¬ 
ban állt több gépen futtatni a játékot, 
és ha nem Is csúcs kategória, de 
egy jó közepesen izmos konfiguráció 
szükséges áz Un reál látványvilágára 
emlékez lelő motor teljes élvezetére. 

Mivetnem fix hálteres prog író Iván 
szó, természetesen be lehet állíiani 
a grafikai opciókat, de a teljes lát¬ 
ványvilág élvezete csak 1024*768-as 
tefbontásban, full extrával élvezhető 
igazán. Ezt már el 
tehet érni egy &ü0 
MHz körül duru¬ 
zsoló procival, de 
legalább 123 
mega HAM is 
feltétlenül elkel. 

Ó.és persze a 
közelünkben 
található leges- 
legr^agyobb moni¬ 
tor. Nem miniha 
a felsoroltak nem 
lennének „aján¬ 
lottak" bármelyik 
másik játékhoz, 

Ap * Etifinsn,mfeíött4fi eéítátia tennékf 


DragonRiders szerintem csak ebberr 
az esetben mulatja meg igazi arcát, 
sőt, előre bocsátom, még a kalandjá¬ 
ték-rajongók láborán kívüiis becser¬ 
készhet egy-két „áldozatot”. 

No, de milyen is ez a látványvilág? 
ValaholfélútonaTombRaiderés 
az Alone in ihe Dark között, a már 
említett Unrealhoz hasonló körítés¬ 
ben. Rengetek a szuperközeli, mikor 
szinte az emberek torkába is bele¬ 
látunk, de ugyanilyen mennyiségben 
találkozunk hatalmas tájképekkel is, 
érzékeltetve a sárkányok és Pern 
nagyságát. A játékmenetbe szerve¬ 
sen bele ágyazódik a beszélgetés, az 
interaktivitás is, ilyen kor állandóan 
filmszerűen mozgó beállításokat 
kapunk, általában élvezetes 
szemszögekből. 

BilleRtvűblllentés 

A DragonRiders szerencsére azon 
játékok kózé tartozik, amiknek az Irá¬ 
nyítása felsőm tűnik az embernek. 
Órák éta megy a game, mi pedig olyan 
könnyedén sajátítottuk el az irányítást, 
hogy természeteskén.1 vesszük. Ez 
elsősorban adódik abból, hogy csak és 
kizárólag a blllenlyűzettel operálunk, 
karakterünk Irányítását pedig a játék 
sorárv, a kalandok közepette vesszük 
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Sáikáttif Entlkloi)iÍ)i 

Jiéfiány száz éweEezelötl Európában még soKan hitték, hogy a hala lm as hegyek 
^pettbartangjaihan űrmólEan ta$l0^rkányok éln^k. Legyőzhetellan, démoni erő' 
rendelkeztek, mert magukban hordozlak a természet íékezheteiíen erterg iáját, 
ami sokkal veszedelmesebb az emberekre nézve, mini bármilyen más égi vagy 
tÉdtkaiaeztrófa, Az egyik legrégebbi középkon sáiliánytegenda Szem György 
Te«lvez íüzódik. A 7-8. században keletkezetlBeowuíf-eposzban aföhös az 
(iszágátpusztító sárkánylmegöli, de a küzdelemben maga is elvérzik. Sárkány 
tzfiíepela Mibelungen'énekben, és egy orosz hősi énekben is^amelyben 
C^iynia Míkitics (micsoda név!) legyőzi a Gorynycs nevű sárkányt. A svéd Rágnár 
Tirténelében, aki csak jéggé fagyott kecskeazőr ruhában tudla legyőznie mérgei 
eíífilö íenevadat. A kereszlény leifogás szerint a sárkány a bűnt és az ördögöt 
.elBépezie, amelynek legyőzése érdekében a hitükhöz hű szentek és katonák akár 
eetiik koekázíatásávat is szívesen indulnak harcba n hit eltenségei ellen, Mem 
Európában, de az egész vHágon rengeteg sárkányokkal kapcsolatos mítosz, 
egenda maradtfenn. Sokak fantáziáját megmO'Zgatía az, hogy hogyan is lehet' 
segesa tegkűiönbözöbb népektől eredő teírások megdöbbentő hasonlósága,., 
^övelkezzék a teljesség igénye nélkül még néhány szörnyeteg rövid ismertelése. 

^oophis-sárkány: Egyiptomi alvilági óriás sárkány, amelyet Ozirisz győzőit le, 

Apis; kis lermetü sárkány. A középkori lemptemi művészeiben, mint zenét kedvefő 
enyt ábrázolták. 

^aírár; A leutort éá skandináv mitológia kincsőrző sárkánya. Némicsaládibelvi- 
szály.amiteslvér'.és apagyilkosságot jelenteit, a kisebb fiú, Faín ir sárkánnyá 
^aAozott és m é rhetetlen kincset kaparintott meg, S iegfríed a sárkány megölése 
megsüti a szívét és megizleli a vérét, ezek után képes megérteni a madarak 

-^e^ét. 

-iLXÍía:Tüphonnak, a százfejű óriásnak és Ekhídnának a félig kígyó, félig asszony¬ 
nak közös ivadékaa kilencíejű, kígyótestű sárkány. A teremtése görög mitológia 
egy* legveszedelmesebb a lakja. végül H eraklész büniette meg jól. 

ik^anka: A hettiták sárkány szörnyetege, nagyon hasonló a görög Hüdrához. 

_ambtont h ernyó; az angBaiWear folyó bél kifogoH (akkor még picinyke) tény egy 
^özeí kúlban növekedett. Onnan kibújva valóságos istencsapássá változva pusz- 
’tíöa a környéket, A lám btoni gróf a keresztes hadjáratból hazatérve egy jóstaná' 
:saí megfogadva vette fel a szörnnyel a küzdelmet: tüskés páncélja szélszaggalla 
ar^mikorrátekeredelt, de meg kellet ölni még ezek után azt a lényt is, akit elsőként 
-^lál. Embereinek azt parancsolta, hogy egy kulyát küldjenek, de ^galottapja 
szaladt elébe... 

'tchoggr: A skandináv népeket rettegésben tartó sárkány neve magyaruf 
>í3toTtszaggató7 Éles fogaívat cipelte áldozaíai! baiiangjába. 

Sasü; depresszióra hajlamos egyfejú tűzköpő, kedves elfoglaltsága a rímJaragás. 
legyözöil ilyesfajtán köszönti; „Üdvözöllek dicső lovag, szép a ruhád, szép a lovad! 
V! szél hozott rnondsza erre, m t vajon a szíved terve? ^ 

A khaj sárkány: Hajdan egy Sárkány, illetve egy Ló-Sárkány tűnt föl a Sárga-fotyó 
izéből, s az fedte .fel egy császárnak azt a h íres kor afakú ábrát, amely a Jang 
esa Jii egybefonódó játékátjelképezí; egy király hálás-és vadászsárkány tts 
^ríott az istálfójában: egy másik uralkodó pedig sárkányhüson élt, s virágzott a 
:*odalma. 

A Sárkány évszázadokon átcsászári jelvény is volt. A császár lrén|át Sárkány- 
“^nnak nevezték; az arcál S árfcány-Arcna k, A császár halálakor azt mondták, 
"rsgyaz uralkodó felment egy Sárkány hálán az égbe. A kínai kárkánynak szarva 
es kamra van, a teste pikkelyes, a gerince pedig akárha tüskéből volna. Gyönggyel 
S 20 kás ábrázolni, melyei löbbnyire lenyel, vagy épp kiköp; gyöngyében rejlik az 
ííí|p-Ha elveszik tőle, órtafmatlan. Csuang-ce emlilegy kiterló férfit, akt háromévi 
wény m un kávai elsajátította a sárkányölés tudományát, csakhogy élete- vég éig 
sas adódott rá alkalma, hogy gyakorolja,® 


teljesen bírfokunkba. Az 
egyik legaranyosabb példa, 
amikora lopakodás képes¬ 
sé gát lan u lju kegy városi 
zsebmelszőtöl... 

Mindeneseire van egy 
ellenpéldám is erre; a 
sztori vége leié a 
gonosz erők ármány¬ 
kodásának következte- 
ben börtönbe kerülünk. 

[Ja, ez akártűpik téma is 
lehetne, mint klasszikus kaland¬ 
játék-elem, én kapásból négyet- 
ötöí is lel tudok sorolni, amikben 
egy tömlöc magányos lakójává válunk. 
Igaz, ha jói mennek a dolgok, perceken 
belül kiszabadulunk, és nem túl 
messze a tárgyainkat is megtaláljuk. 
Mint ahogy itt is©) De a lényeg 
üt az, hogy a barlangrendszerbe fúrt 
tőmiöcőkel megvilágító fáklyák „lekap- 
csolásávar komoly helyzeti előnyre 
tehetünk szert az őrökkel szemben. 
Alapesetben, ha egy olyan terület 
közelébe érünk, ahol valamit — úgy¬ 
mond— cseiekedhelűnk, például a 
kéz, és más hasonló komoly fejtörést 
okozó ikonok villannak fel. Jelen eset¬ 
ben a sötétbe burkoló dzó emberfej ad 
tehelőségel a lopakodásra, de csak 
arra, a fáklyák és egyes kapcsolók 
mellett az akttvizálásukhoz szükséges 
ikonok nem akarriak sehogyan sem 
előjönni. Illetve egyszer sikerült, de 
olyan módon, amlszerínlem sértené 
az alkotok elképzeléseit.© 

Szóval olyan nagy problémával 
körüliem szembe, ami napokra meg- 
akasztolta a játékmenetet, és éppen 
csendesen sírdogáliam a sarokban, 
amikor rátok — olvasókra — gon¬ 
dolván újra nekivesefkedtem.és láss 
csodát; sikerült rájönnöm... hogy 
3D-ben is lehet forgatni a nézetet, 
karakté rünktól fű g getlenű I elkafandoz- 
hai a kamera. Hurrá! Mégpedig a 
numerikus biliéntyűzel 5-ös gombjával 


^ Bnyfie Düfigson Kűep^r uténérzés^r 


esetben mega 
billenlyűzeter? 
meglévő — tár¬ 
saival körözhetünk 
egy kicsit. Kicsit 


lehetőség nem 
éppen a játék 
csűcsteljesíimé- 
jobb esetben 

az űrbe. (Tud- 
ahol véget érnek 
a lexlürák. Hatnutatlok ilyet egy virtuá- 
lis játék szereplőjének, tuti, hogy meg¬ 
bolondul, ez olyan, minlha velünk, a 
valós emberekkel próbálnák elhitetni 
azt a nonszensz gondotetot, hogy 
Föld gömb alakú: természetesen már 
régeS'régen le gurultunk volna róla!) 
Rosszabb esetben az irányok sem 
megfelelően működnek, az aztán meg 
végképp borzasztó, hogy egy-egy jobb 
nézetet Ilyenkor belőni a game legne¬ 
hezebb feiadatai közé tartoznak. 

Nos, aki még emlékszik, hogy ezt a 
gondolaisort honnan kezdtem, máris 
részt ve hét a nyereményjáték sorsolá¬ 
sán, melyen értékes ajándékokat osz¬ 
tunk ki — sárkánylojásnak álcázott 
sfrucclojásck lalálnak szerelő gaz¬ 
dákra. Khm... a fáklyák leoítása, iilefve 
a kapcsolók nyomogatása. Egy sző, 
mint száz; ez azért fontos, merta 
játéknak csak ezen a részére kell — 
sőf, egyáltalán; lehet— használni a 
numerikus billeniyűzet nulláját, amfa 
győztes megoldás. 

Egy másik nulla titka 

A Tab feletti nulla segítségével 
menük egész sorozatát varázsolhat¬ 
juk magunk elé. 
Az első menüpont 
egy táska rajza, 
ami az inventory 
és a karakterlap 
egy sajálos keve¬ 
réke. A képernyő 
bal szélén falál - 
haló négy olyan 
ikon, ami aktuális 
tuíajdonságainkal 
mutatja. Ezek az 
életerő, a 
bölcsesség 
(Knowfedge), a 
megítélés 
[Reputation), és 























Pern nagyasszonira 

Anne McCaíírey, a sárkányok világának 
írója legalább olyan változatos és 
érdekes élete tat élt, mint regénybéli 
hősei 1926, április i -én született az 
US A-bán, apja ezredes volta 
hadseregben, y ár kiskorától kezdve 
érdeklődőit az irás iránt, első novellája 
meghozta számára az elismerést, hiszen 
nem csak élvezetes olvasmány volt, de 
íaiinul írta. A fötskofán szláv nyelveket és 
Irodaimat hallgatott. 

Miután lediplomázotia nem mondhatnánk, hogy a ‘"szakmában" maradt, 
mert szín észkedésre adta a fejét New Jerseyben. Mindemellett nyolc 
éven keresztül énekelni tanult, és nem csak a szereplés, de a rendezés 
is felkeltette az érdeklődését. Operákat és operetteket vitt színpadra, 
életének ez a szakasza Cári Orff Ludusde Nato Infanie Mirifious című 
darabjának amerikai premier|ének megvalósításával ért vég el Ö rendezte 
és a gonosz boszorkány szerepét is alakílotta — ennek ellenére az 
emberek nagy löbbsége az mondja, Anne az egyik legkedvesebb ember 
akivel valaha is találkoztak. 

Keresztül kasul beutazta a világot, főként, mint a nagyscience-fiction 
találkozók meghívott vendégeként, bár ma ezt már egészségi állapota nem 
engedi meg. Jelenleg sajál tervezésű udvarházában él, amit nagyjából 
Sárkány fészeknek tehetne fordítani a mesés szépségű Írország hegyei 
közölt. Az íráson kívül ma már csak egy hobbi|ártakéi, ez pedig a 
lótenyésztés, lovai számos versenyen bizonyítónak már. Báró maga nem 
versenyzik, erősíti meg sietve, még néha kilovagot kedvenc kancáján, Pin. 
Az első Sárkdnybvas-m ű 1967-ben jelent meg, ezt követte az elismert 
N eb ula-d íjjal kitún tettet novella a Dragonrider Mára több mint tizenhét 
regény és számos novella játszódik a McCafírey-világban és nemrégen 
jelent meg fia, Todd McCatfrey első, Pernben játszódó műve. 




^ Hess, álkozoíl bogár! 

az izomerő [Strenght). Mind-egy-egy 
különböző színű körben nyolc szelei¬ 
kére osztva jelenik meg. Ha életerőnk 
fogy el, sajnálatos — de várható — 
módon a Load game opció közelébe 
kerülünk. Egyébként a DragonRiders 
olyan játék, hogy csak elhalálozás 
esetén kellújratöltenl nincs más olyan 
jáiékelem, vagy döntési lehetőség, 
ami miatl elveszíthetnénk a játékot. 

A másik három körcikkel, ha tüze¬ 
tesebben is megvizsgáljuk, minden 
szinten más és más elnevezést talá¬ 
lunk. Az erőnk a gyengétől az utolsó 
„e z-aztá n -a- bika- e rös -pás i" szin tek lg 
terjed. Bizonyos kűtdetésesket csak 
nagy erővel oldhatunk meg, típusaik¬ 
ból adódóan ezek különféle nagy tes¬ 


tek tologatása, és 
más szórakoztató 
elfogiailságok. Ez 
az a tulajdonság, 
ami még jóvá la 
játék vége előli, 
már égy kb. a het¬ 
ven százalékánál 
eljut a maximális 
értékig. A harctól 
fejlődik leginkább, 
és a barlangok- 
ban az üjraterme- 
Jödö szörnyek 
sorozatos meg¬ 
büntetésével 
könnyedén ki¬ 
gyúrhatják m agu kát a tü relmelten ked ö k. 
A megítélés és a bölcsesség is 
hasonló szisz lémával növelhető, tulaj¬ 
donképpen nem kell megoldani sok 
kis küldetési — hogy úgy mondjam: 
e Ivarrni minden szálat—, m ért ezek 
legtöbbje a tulajdonságaink kisebb 
nagyobb adagokban való növeke¬ 
dését szolgálják. Mindazonáltal nem 
ts szabad elhanyagolni őket, a leg¬ 
végére nekem a bölcsességem Is 
elérte a maximumot-^ természete¬ 
sen 0'korról beszélek most, nekem, 
Balagénak már így is a topon van—, 
de a megítélés csak az utolsó alőtll 
szint alsó határát érte el, ami éppen 
csak elég volt bizonyos további lelada- 
tok elvégzésére, 


A tulajdonságok 
alatt láthatjuk a 
képzettségek 
ikonjait. Illetve a 
játék elején azok 
hiányát, hehe... 
Szépen sorakoz¬ 
nak ott két oszlop¬ 
ban, ha egyszer 
már nagy nehe¬ 
zen kíkönyörcg- 
lüköket, nem kell 
velük loglalkozni, 
az adott helyze¬ 
tekben automati¬ 
kusan műkődnek. 



^ Hsgylátmár, a tüöfíi szere tnék! 




A középső, kinyíló rész is több terü¬ 
letre osztott. A bal oldalt oszlopban 
használható légy véreink 
mutatkoznak, úgy mint ököl 
[aminek a használatát ne 
erőltessük), lőr» 
és kard. Ha 
aktivizáljuk 
valamelyiket, 
halvány- 
sárga 

derengésbe borul, Ezt 
érdemes minden harc előtt 
Eeellenőrznl meri számos alkalommal 
valamilyen titokzatos okbél az 
alap érte I m ezés ű ö kő I re vá ltott v is sza. 
Számomra ez Igen kel lem ellen volt, 
mert a környező kardok erdejében 
nem volt túl egészséges puszta kéz¬ 
zel hadonászni. Ne felejtsük el, hogy 
ezen menü alkalmazása nem okoz 
pauzét a játékmenetben, szóval vagy 
elfutunk harc közben, vagy pedig 
nagyon gyorsan cselekszünk, ha pét- 
dáulgyógyítaniakarunkmagunkon. 

Egy kis kitérő: titkos rekeszekben, 
elfeledett lukakban ősi ismeretlen lár- 
g yakat ta lálhatu n k (A ncie n l A r lifacl), 
némelyik kísérteiiesen hasonlít egy 
kapcsolótáblára, vagy a TV 
távirányítójára. Ha ezeket elvisszük 
a kovácsok szigetére, az egyik 
jotél lélek egy kis kraítot nyom cse¬ 
rébe a iegy véreinkbe, ezek a fej¬ 
lesztések sárga 
csillagokké n tje le¬ 
nek meg a pen¬ 
gékké pe felett. 

Elsőként a tőr kap 
hármat, majd a 
kard köveikezik. 

Én összesen 
csak öt ilyen 
a rtifactot találtam, 
de így is bőven 
elegendőek vol¬ 
tak. A következő 
két fegyver a 
könnyű és a 

nehéz íjpuska. Ez ^ .. 

előbbivel csak 


bogarakra vadászhatunk (ne nevess, 
tényleg gyűjteni kell ezeket is), míg 
az utóbbi nagyon hatásos kétlábúak 
ellen is. 


A középső oszlop 
négy részre oszlott, 
a íelveti tárgyak 
automatikusan beke¬ 
rülnek valamelyik 
kategóriába. Ezek a 
kővetkezők: használ¬ 
ható (Usab le),haa 
kurzorral kiválasztjuk 
okét, a jobb felső Ikonban 
jelennek meg, a kellő időben pedig 
egy enterrel használhatjuk őket. A 
második részben az instant tárgyak, 
vagyis a gyorsan elkészíthető kávé-, 
és levesporok kerülnek. Ne fukarkod¬ 
junk a gyógynövények, és más finom¬ 
ságok felhasználásával, bőségesen 
találunk majd belőlük, igaz, csak a 
gyógyítás képzettség elsajátílása 
után derül ki, hogy a begyűjtő^ 
cuccos fele mérgező© 

A harmadik részben a 
speciálisan használható, vagy 
másoknak leadandó tárgyak gyűle- 


C #125.21101 siBinainlier5i5B^^ilitti | 















: A z utolsó fészbe pedig a 

- i- 'snt éinlítetiartifacEok JíOíülnek, 
’^^sSeges tartogatni őket, csak a 
r-:j ^erek láp olására lehet használni, 
-ii.-a nem. 



- óbb oldali oszlopban ruháink íog- 

■ sorakozni, hiszen nemegyszer 
r í m ajd a h e ly sze llemé nek 

“rgfelelöen öltözni. Majd ezután a 
:>E"izünk, aminek a jálékben igerv őse- 
: . szerepe lesz és végül a kis 

■ z.'kánytojások gyülekeznek. Ezekből 
; izintén ötöt találtam, ielentöségük 
“an kiis merül, hogy miután haza- 
sszük ókéi, és bepakoljuk a lűzhely 

i frtí kis keltetőbe megjelennek a 
*: tnbóző színű kis sárkánybébik, 
és mi választhatunk, melyik 
kövessen minket kaland‘ 


Másodjára 
van nekünk 
egy kedves 
naplónk is, mibe köte- 
lessé giudúan lejegyezzük 
él m é nye i n k za nzá sított vái- 
lozatát, megspékelve a ránk 
váró aktuális feladatok ismer¬ 
tetésével. Készüljünk fel, a 
napló lőcskán mégha ladja 
majd a játék végére a száz 
oldali! Agamé lényege az 
állandó inierakoíó fűvel-fával, 
sőt ha lehet, akkor nem 
elég, hogy majd kétszáz 
(!) karakterrel találkozunk a 
D rag on R id ersbe n, de szinte 
midegyikőjűk ad klsebb-na- 
: 'bbgoesteket-Olyansókvan, 

■ i-gy elsőre nem is derül ki, mi a 
-: sa pás irány, ez csak a végére lisz- 
valamennyire. Természetesen 
:: - kis megbízást percek alatt meg 
^^■et oldani, míg a nagyok, amik szer¬ 
esen összefüggenek a továbbjulás- 
T' vá g Ighúzódnak a teljes jálékcn. 








I y■ végre 
^ ^ persnc$o^^íni$ 
íéfiíáíiyúknjk^ 

- ef‘é$^3kme(Hes 
-£akbss2édi-feafaí 


X -kfC^gsgyiaííafü 
-fíétföí 

szősimőíöfós . 

- pár apró, de nem kef- 
femeríenírug J 


A harmadik menüpont sárkányunkat 
szimbolizálja. Zenthet, bronzsárká¬ 
nyunkat megidézve repkedhetünk a 
helyszínek között. Az átvezető animá¬ 
ció igaz, hogy látványos, ás jól meg¬ 
tervezett, sőt ugyanarra a helyszínre 
érkezve más és más kamerabeállások' 
kai is vé gínézhetjű k az utazást, de ez 
csupán abból áll, hogy a sárkányunk 
megjelenik, leszáll, mifeiszáltunk rá 
(nem repülve, mászva 0), íelemeike- 
dünk és el. Az új helyszínen berepül 
Zenth, mi pedig szépen komölosan 
lemászunk róla, ő elrepül, mi pedig 
átöltözünk. Sajnos ezzel csak egy 
probléma van: a végére biztosan 
unalmassá válik ez a hosszas proce¬ 
dúra, elnyomni pedig nem lehet. Ha 
éppen nem repkedni akarunk, akkor 
a környező helyszínről tehetünk fel 
érdeklődő kérdéseket, ezzel is csak az 
a baj, hogy Iriviáiis esetekben ez felesle¬ 
ges, az ismeretlen 
lukak bét segítsé¬ 
gei kérvén pedig a 
nagy gyíkja csak 
bután bámul. 

Az utolsó két 
menüpontban [ér¬ 
képeket találunk. 

Az előbbi az aktu¬ 
ális helyszín rajzát 
adja, természete¬ 
sen csak akkor ha 
sikerült ilyet sze¬ 
rez ni, az utolsó 
— amifőldgömböt 
szimbolizálja — 
pedig Pern glóbuszán segít eligazodni. 


Dióhéjban annyi lenne a sztori, 
hogy az egyik idős sárkánylovas fur¬ 
csa mód halálozolt el, meghűlésre 
panaszkodván. Ez feleliébb különös, 
mert mindenki, aki egy bizonyos szi¬ 
geten járt, hasonló betegségre utaló 
jeleket produkál, és a helyi borbé¬ 
lyoknak igencsak számos dolga 
akad, persze hiába, a baléIczásl 
ráta az egekbe szökik. Tehát a 
játékban eleinte három fő csa¬ 
pásirányt követve haladurvk: meg 


kell találnia 
betegség erede- 
lét,sől annak 
gyógyírját, és 
potenciális jelölte¬ 
ket ke II keresni 
a sárkányosiék 
rendjébe. Remé¬ 
lem, nem árulok 
el nagy titkok ba 
megmondom: 
sötét erűk 
ármánykodnak az 
ártatlanok ellen. 


HSnSUtStjá' i VáíAszpUisnatokon befüi 

tek fanoknak 

Maga a sztori, és az egész körítés 
szép nyugis — nem tudom, mennyire 
adja vissza a regények hangulatát, de 
szerintem tipikusan az a kicsit finom¬ 
kodó, idealizált, és erőszakmentes, 


amit én egy fantasykat iró nőtől, hegy 
úgy mondjam:elképzelek. Félreértés 
ne essék, ezt nem rosszmájúság bél 
mondom. Mivel a mentett állások 
mellett megjelenik az addig eltelt 
tiszta játékidő, kalandjaim vége felé 
veilem észre, hogy már majdnem 
húsz érát kalandoztam — visszatöl¬ 
tések nélkül©— Pern világában. 
Mindezt lehetővé telte a kiváló játsz¬ 
hatóság, a meglelelöen szép — ha 
nem is mellbevágó — grafika, az iga¬ 
zán jé zenék, a kitűnő szinkronhan¬ 
gok, és az éppen még nem unalmas 
kategóriába tartozó kalandok soro¬ 
zata. Azoknak ajánlanám, akik egy 
nem túl nehéz, hangulatos, romanti¬ 
kus fantasy világot bemutató klasszi¬ 
kus kalandjátékot kívánnak. Még a 
sárkányok is olyan aranyosak© 


^ Mennyiér^a lányok? 
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Ha szeretnéd megnyerni as itt látható übi Soft a,5^ndéktárgyak egyikét, 
nincs más feladat ód, mint válassólni at alábbi kérdésre r 
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M egszüleíiií egy jó stratégia 
játék, majd egy kis időre rá 
jön a másik Érdekes, hogy 
mind kellő ugyanerfa a proliira épéi, 
csak a másik tanaim az vaiami újat. 
meiiyei eseilag átveszi a vezető sze¬ 
repet egy időre. Híheteden dobg, 
amikor azi iálom, hogy két program 
leijesen egy f orma tuEajdcnságckkali 
bir. Szó sem lehet arról, hogy egy¬ 
mástól lopják az ötleteket. Mem ált 
rendelkezésre elegendő Idő, a már 
kész és kiadott program lesztelge- 
tésére, majd lekoppintására. Egész 
egyszerűen arról van szó. minden 
játékfejlesztő tudja, mi kelta jó nép¬ 
nek. Csak éppen az nem tisztázott, 
hogyan is kell azt feltálalni. Jó ideje 
már, hogy szabályszerűen izgatoll 
és lellelkesült voltam egy valósidejű 
stratégiai játék miatt. Annyi elneve¬ 
zés ütötte fel a fejét mostanában, 
hogy úgy tűnt, mintha a műfaj kihalt 
volna. A Starcraftéta volt néhány 
egyszer használatos katonai szimu¬ 
lációs-alapú taktikai stratégiai játék, 
ygymini a Mechcommander II, ami 


jött majd eltűnt egy nem tél mély, 
édeskés nyomot hagyva bennünk. 
Úgy éreztem , hogy még az öriási 
Dune is — lett légyen bármilyen 
nagyszerű is — eredendően csak 
egy régi fogalom leporolása volt. A 
Conquest, mint ahogyan a bevezető 
sorokban már megírtam, két már 
ismert óriási program egyvelegének 
tekinthető. Egy a maga nemében 
egyedülálló stratégiai játék, és egy 
szuper taktikai űrszimulálor. Már 
maga a két szó is nagyszerűen 
cseng, nem? Ilyen párosítás (kivéve 
az iG-t) még nemigen szöletelL 
Építs, fejlődj, fejlessz, sokasodj, 
derítsd fel a környezeted, kémkedj, 
kereskedj, leld meg az ellenséged. 
Aztán akkor csapj le rá, amikor még 
csak nem sejti, hogy közeleg a vég. 
Mindezeket egyszerre, lent a boly¬ 
góra I színen, kint a naprendszerben 
(és annak határain túl Is), valamint 
óriási űrcsaták közepette. És hogy 
miért éppen StarCraft? Ha jé emlék¬ 
szem, akkor ez volt az első olyan 
játék, ahol három teljesen eltérő 

fajjal próbálhat- 

dásunk legjavát. 
Mindegyikük más 
és más harc¬ 
modort, játékme¬ 
netet és 

odafigyelést igé¬ 
nyelt. Azért azt 
meg kell mon¬ 
dani, eme prog¬ 
ram még a mai 
napig is milliókat 
vonz a 
Battle.net- re, 
nem is beszélve 
az otthon akciózó 


fffiT/jia'A amurttífliiflíűk, mesterünk parancsa érteimében 
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h álőz ai i j álé ko so kré I. Ű rsratégiai 
programból szerintem manapság 
eléggé telített a játékpiac. Az uiöbbí 
időben gomba módjára tűntek fel 
az olyan játékok, ahol űrhajók kapi¬ 
tányaként kellet helytállnunk a har¬ 
cokban. Kevesebb-nagyobb sikerrel 
maradlak meg az emlékezetünkben, 
m ikőz b e n jóm ag am h iá nyolta m- 
valami aproságo! belőlük. Vagy 
in káb b m ás ra, töb b re vág yta m ? 
Aztán jöttek az elszórt információk, 
miszerint készül valami üj, valami 
egészen más. Aztán a kényszerű 
felismerés: sosem szabad megítélni 
valamit addig, amíg az ember ki nem 
próbálta. Nagy igazság, mert mind- 
e zt a saját károm on vo lla m ké n y le le n 
megtanulni. Az első néhány hír még 
a játék megjelenése előtt, valamikor 
a demó és a béta verzió között 
kapott szárnyra. Sajnos addig nem 
jutottam el, hogy mind ezeket figye¬ 
lem be véve beszerezzem egy siíe-ról 
az előzetesen kiadott anyagokat. 
Végül nem rég megjelent a végleges 
verzió, és én elcivashailam a 
PC Gamer honlapján, az ,elsö 

l.'L.' . ..BL . 1 ^ 1 . Oitiplfll lUI- 

é pitett játé km enetrő I, jó tö rté n etró I, 
izgalmas aKcioról, újszerű megoldá¬ 
sokról beszéltek az ítészek. Okkal 
mondhatom, én is, és mindenki, aki¬ 
nek már ismerős volta Frontier 
Wars valahonnan, egy jó programot 
várt. Hazugság’ Még hogy jó. Inkább 
aztmondanám, SZUPER, Úgy tűnik, 
mintha a fiúk és lányok otl a Fever 
P ilch S tud io sná I — a több i ver¬ 
seny társat megelőzve — pontosan 
ugyanezt érezték volna, valamikor 
négy évvel ezeloll. Igen, a Conquest 
már fejlesztés alatt áilt, mielőtt 
még a többi neves cég hasonló 
műfajú kreációja megjelent. Tisztán 
érezhető, hogy amíg éveket töltöttek 
a játék összehangolásával, azaz a 
tűn in go lássak és általában véve egy 
igen lenyűgöző játék polírozgafá- 


sával, a m űfaj új szintekkel való 
bővítésével, ügyeltek hogy először is 
fennmaradjanak azok az elengedhe¬ 
tetlen kellékek, amelyek olyannyira 
élvezetessé teszik, ezen játé kokat. 

A Sablon 

Mint azokban a régi se i-fi filmekben. 
Űrhajé száguld az űrben, gyomrában 
a legbáirabb emberi lényekkel, akik 
valaha átléplek az ismert univerzum 
küszöbét. Minden az újfajta 
hyperhajtéműfelfedezésével 
kezdődött. Sok évnyi megleszitetett 
kutatómunka (és megannyi tesztelő 
halála után, kiket feláldoztak a tudo- 
mány ottárán) elkészült az első 
aniigravitációs elveken működő tér- 
haji ftó berendezés. Az ember, bízván 
saját erejében és lelsőbbrendű- 
ségében, azonnal elkezdte meg¬ 
hódítani az eddig felfedezetlen 
területeket. Egymás után járta be, 
először csak a környező naprendsze¬ 
reket, majd a galaxisokat is. Közben 
csak egy apróságról le led kezeit meg. 
Vajon mi lesz akkor, ha összefutnak 
egy a földinél jóval ősibb (és mór- 

történik majd akkor, ha nem tetszik 
nekik a megjelenésünk? Ugyan a 
fegyverek és védelmi berendezések 
fejlesztése nem alti meg, de min¬ 
denre nem lehet felkészülni. Aztán 
elkezdtek megjelenni az első baljós 
jelek. Megfejthetetlen, millió tény év 
távolából előbukkanó rádióadások. 
Észlelések gigantikus méretű mozgó 
berendezésekről, melyek biztosan 
nem meteoritok voltak (lévén ener¬ 
giát és életjeleket is észleltek rajtuk). 
Az ANOROMEDA voltaz első 
hajé, amely túljutotta lehelő 
legtávolabbi csillagokon. Jól fel¬ 
fegyverzett romboló lévén, nem tar¬ 
totta hirtelen támadások okozta 
kellem el len ség éktől. Hozzá kell 
tenni, hogy az emberi faj akkor 
már összefutott más civilizációk 

képviselőivel, de 
azok vagy primi¬ 
tív népek, vagy 
a technikai fejlett¬ 
ség kezdeti sza¬ 
kaszain állóak 
voltak. Egyszóval 
nem jelentettek 
nagyobb veszélyt 
a nhódítókra’' 
nézve. Azok a 
bizonyos legtá¬ 
volabbi csillagok 
elég régóta e! 
voltak hanya¬ 
golva. Éveken 
keresztül senki 
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:r"n merészkedett tovább a perem- 
. agokrél széleirök s mindezía lel- 
T^szett bolygók kobnizálása miatti 
'T'.geteg tnunkával magyarázták az 
!»etékesek. Eközben az említeti 
^nDROMEDA telde rítóg á p vSs sz a- 
•é"t távoli útiainak valamelyikéről, 
íe a régen elfeledett határvonalak 

- ögöti megbúvó ismeretlen felé 

- ette az irányt. A találkozási az újide- 
:enfai|alsemmiseinrögzítelle..Arra 
—m volt ideje a legénységnek, hogy 
elmérje a veszélyt. Az ulolso jelenté- 
s^ek arról szóllak, hogy egy hihetetlen 
5^oesSággal haladó Ismeretlen gép 
izáguldoü el a hajótesi mellett. Alig 

pillanattel később, legalább egy 
•jcat hasonló jelent meg a semmiből, 
í i ftgyelmeztetés nélkül inlenzív 
'-z alá vette a felderítöí. A meg- 
e'xezés pillanatában kilőtt két meg' 
"tgyelésre é$ adatgyűjtésre hozott 
szonda még érzékelt egy iszortyatos 
-eretíf monstrumot, mely egyetlen 
szempillantás alatt letarolta az 
■ ANDROMEDA-t. Szinte semmisem 

' -aradlmeg belőle^ amiből pontos 

adatokat lehetett volna leszúrni. Csak 
egy biztos. Most valami olyasmibe 
ny^lt bele a hős Terran faj, amiből 
sokkal jobb lenne kimaradni. 

A jövőben vagyunk (valószínűleg 
rnen származik az összes űrhajó és 
fentasztikus dolog ©). Három egy* 

T assai szemben álló fajt ismerhO' 
SLnk meg. A Terranok (az emberi 
fe I — akik űrhajóikon vándorolnak 
£ :sillagok között—. belekeverednek 
fgr idegen la] polgárháborújába. A 
4£borű a Célaron faj fenn halósága 
sJ . eső bolygók halárain belül tóm' 

I rci Egy rovarokká kilejlődött ideg ért 
líürhe (Mantis) zúdul alá a Chut 
^^./göró^ próbálván leigézni a gyen¬ 
gébb Celaronokat. Óriási mennyi¬ 
ségben tűnnek elő a semmiből, 
fíaraszlva minket jóval alacsonyabb 
■é-rhnikai szinten álló embereket, 
és 3 Viszonylag kiszólgáltalott 
le^rún-i civil izá- 
:<vÉsezmég 
minden, A 
líolszerű harci 
léncélzatba 
: ^zteletl, ter- 
-fszetes és 
fiz^ikUS energi¬ 
ai a: naszn OS íló 
Wintisi-akon 
i’ílvaCelaronr 
vezetés sem nézi 
c szemmel a 
’-eC;’e!enésünket. 
íscn az ere¬ 
di í' ntogtaló 
iccaiajzalok 


szívják majd lel elíolyósíiotttesined' 
veinket? Vagy a Celaron leigazoltak 
lesznek oly sikeresek, hogy kenőcsöt 
köpüljenek belőlünk a rakétáik 
végére? 

Stiatégia, humanold szem¬ 
mel 

KozdjOk a program mustrálgatását, 
a hadjáratok (campaígn) egyszerűbb 
áttekintésével, 

A hadjáratokat, a Terran-ok 
hőstettei mentén követhetjük végig. 
Megnyuglatok mindenkit, hogy 
ezekből igazán nem lesz hiány. 
Nagyszerűen megkomponált jelene¬ 
tek larkílják a teljesített pályák közötti 
szüneteket. Az egyik kedvencem az 
első tengeri hadjárat. Ebben azI lát¬ 
hatjuk, hogya Terran-ok tengeri had¬ 
osztaga hogyan íorpedózza meg a 
Mantis gépállományl, majd mikép¬ 
pen próbálja kimenteni onnan a 
magas rendű tiszleket (talán jók lesz¬ 
nek némi információszerzésre, eset¬ 
leg cserealapként Is szó tg álhatnak 
a későbbiekben). A hadjárat igen 
jól megtervezett. Minden befejezett 
küldetés után egy pont kerül egy 
nagyobb pontokból létrejött térképre. 
Erről a térképről később újra végig¬ 
nézhetünk minden egyes legyőzött 
szintélés megnyithatunk újra régebbi 
színiereket. Bármennyiszer kivá- 
laszihatjuka régebbi pályákat. Az 
egyetlen gondot számomra csak az 
jelenti, hogy nem változtathatunk a 
nehézségi fokozaton. Nagyon örül¬ 
tem volna neki, ha a már vég lg- 
küzdött pályákat az újrajátszás előtt 
megspékelhetnénk egy nehezebb 
szinttel. 

A kezdetekkor elibénk terülő látkép 
egy picit zavaró tehet. A gép ugyan 
fokozatosan próbálja az első pályán 
bemutatni a játékmenetet, de sze¬ 
rintem egyszerűbb, ha az első pálya 
kivesézése után egy guick baiile-t 
nyitunk, és ott gyakorolgatunk egy 
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Chris Roberts, a Digital Anvií alapítója szól hozzánk — s hozzátok is: 

A Command & Conguer megjelenése óla rendszeresen játszom RTS- 
ekkei. lU, a Digital Anvilnéí ez a játék számított— s szám ít máig is — 
az abszolút etalonnak, oly nevek mellett, minta szintén míndannyiunk 
által szeretett Stracráfi. avagy az Age of Kings. Nem feltétlenüía mífiő, 
avagy a grafikus kidolgozottság esetleges gyengeségei révén merülnek 
feledésbe az ezen programok után keltezett játékok. Manapság rengeteg 
RTS-l kínál a piac, ám ezek közül csupán azok szám ílhaínak a maradandó 
sikerességet is garantáló raultlplayer lehetőségek kihasználására, melyek 
stabil játókegyensúlyi képesek felmutatni. A Conquest megalkotásánál így 
mindennél fontosabb volt számunkra az egyensúly lehelő lég átgondoltabb 
alapokon nyugvó megteremtése. Mikor megalapítottam a Digital Anvíli.a 
bátyámmal, Erínnel rengeteget nyomtuk a Command & Conquert — ez volt 
az a játék, mely kiegyensúlyozollsága folytán a lehető legpazarabb RTS' 
játékélményt biztosította. Egy nap egymásra néztünk, s feltettük a kérdést: 

„ Mi lenne, ha fognánk ezeket az elemekei és némi átszabást követően 
kihajítanánk őket az űrbe? Mi lenne, ha tankok s repülők le re lg été se helyen 
hatalmas űrarní^adák élére állva viaskodnánk a galaxisok feletti uralomért?'* 
Ügy vélfük, már meglévő 3D -s tapasztalataink kellő alapot szolgáltathatnak 
egy szintén 3D-s alapokon nyugvő. scl-fi RTS elkészítéséhez — ne 
feledjük, ez négy éve történt, mikor még hi re-hamva sem voli3D-s HTS- 
eknek, S igaz ugyan, hogy a mai kínálatot elnézve megállapítható, hogy 
a Conquest bizony alaposan lekésett az „első SD-s RTS" titulusról, mégis 
állítani merem: számos olyan ötlet s elgondolás kapott helyet a kész 
műben, melyek valóban hozzáadnak a stílus repertoárjához." Köszönjük 
szépen. Zene. 


keveset. A játék 
kinézete elsőre 
nagyon hasonlít 
az IG-re. Ezérí 
nem fog nagyobb 
gondot okozni a 
kezelés. A 
különbség annyi, 
hogy itta 
bolygófelszínre 
nem kelHemen¬ 
nünk, mind ént az 
úrból Irányítha- 
lunk. A másik 
megemliíendö 
érdekesség a 
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fér&glyukak létezése. Minden pályán 
laEálunk, nagy forlyogó kék plazma' 
gömbökéi (legalábbis erre hason' 
lítanak}. Ezek áljárök lesznek a 
naprendszerek, majd később a gala^ 
xisok közöli is. Nagyon sok pályán, 
senkire sem fogunk rálelni, ez persze 
azért van, mert edeníeleink egy 
féreg lyukon lesznek 
megközelflhelöek. Fonlos dolog, 
hogy ezeket az átjárókat nem 
fogjuk tudni rögtön használni, még 
akkor sem ha azon keresztül érke’ 
zünk a pálya kezd ö képernyőié re . 
Szükségünk tesz egy bizonyos 
mértékű lechnikai fejlettsége (vala- 
mim 00 mm and ponlt^okra] az átjárók 
használatához. Saját meglátásom 
szerint, elég néhány dolgűi megépí¬ 
teni és kifejleszteni legszükségesebb 
dolgokböl, é$ máris adott lesz a tech- 
nikai színt az ugrásokhoz. A játék 
a felépítését tekintve teljesen úgy 
míiködik, mintáz RTS programok 
mindegyike. A képernyő tetején lát- 
ható négy oszlop mutatja a leg¬ 
fontosabb dolgok mennyiségének 
jelenlétéi. Ezek,a COMMAND 
POINTS.ORE.GAS.CREW 
MEMBERS. Az OJ=iE (ásványok) és 
a GAS [gáz, mini a Starcraftban) 
fülecske, a kibányászható és 
ös sz e sze d h etö két legf ontosa b b 
építőanyagot jsízi. Ezekből építhe¬ 
tünk berendezéseket, gyárakat, kuta- 
lölaboratóriumokat, és a járműveket 
a Fabicatorokkal, Majd elfelejtettem 
a harmadik csoport, speciális ásvá¬ 
nyok bemutatását. Ezek a METÁL 
és a DEBRIS- Fellelhetőségük egy 
kiosível bajosabb. Az űrben 
keringőzve rálefhelünk egy-egy 
nagyobb aszteroidákkal borított terü¬ 
letre. Ezeknek eltérő a sűrűsége, 
ezért bizonyosodjunk meg hajóink 
páncélozottsá g á nak állapota ról, 
mielőtt álszáguldanánk rajtuk. A 




mezők bőven tartalmazzák a 
METAL’t és a DEBRIS nevű ásványt 
is, de a kitermelésükhöz speeiátís 
járműre van szükségünk. A Jight 
shipyard"ielépíiése után építhetjük 
meg az első Harvesiert, amivel kibá- 
nyászhatóakaz emtített cuccok. Az 
aszteroidákra visszatérve, sima hajó¬ 
inkkal csak akkor menjünk közéjük, 
ha a sűrűségűk nem haladja meg 
a közepes (Médium Asteroid Field) 
sz i niet. E g yé b ké nt m ár kettes- h ár- 
mas páncélzat kell a behatoláshoz. 

A gépeink álla¬ 
pota egyszerűen 
ellenőrizhető. 

Rájuk kattrniva a 
kép bal alsó sar¬ 
kán rögtön láthat¬ 
juk a sérülések 
mértékét, a paj¬ 
zsok állapotát és 
fejlettségét, a 
hajtóművek 
fejlettségét, 
szenzorok 
érzékenységi 
fokát, fegy¬ 
verzetet, száll íié- 
kapacitásl 
(szállítójárműveknél), és a rakéták, 
speciális fegyverek mennyiségét, 
állapotát. ACREWMEMBERS 
menüpontban tulajdonképpen a ren¬ 
delkezésünkre állő személyzetet lát¬ 
hatjuk. Ezek szárnál a MARIMÉ 
TRAINING FAGILITY és az általunk 
meg hód itott te rü I e le k (bo lyg ók} 
száma növeli. A Campaign módbart 
jómagam maximálisan nyolcezerig 
voltam képes ezt a számot felvinni, 
de itt már nagyon nehéz az egységek 
összehangolása, lévén annyian van¬ 
nak, minta hangyák. Végül a leglé¬ 
nyegesebb, a COMM AND POINTS. 
Le magyarosítva annyit tesz: pontok, 
amelyek hiányában képtelenek 
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vagyunk e m be reink n ek pa ra n c sokat 
osztogatni. Ezek mennyisége, a csa¬ 
ták közben növekszik, és a kül¬ 
detések kijelölt részeinsk teljesítése 
közben. Hálósára nő a technikai 
szintünk, több lesz a felhasználható 
emberek mennyisége, újabb beren¬ 
dezések és fejlesztenivalők kerülnek 
elő. Egy másik dolog. Az épületekre, 
járművekre tapintva a kurzorral meg¬ 
jelenik a szokások szöveg ablak. 
Ezeken olvashatjuk el azok ren¬ 
deltetését, milyen fajtájú és 


mennyiségű 
ásványba kerül¬ 
nek, valamint 
hogy menrvyi 
COMMAND 
POINT-otér 
(vagy mennyibe 
kerül) azok meg¬ 
építése, kifej¬ 
lesztése. Mint 
említettem ez 
akkor következik 
be, ha a küldetés¬ 
ben külön le van 
fektetve egy-kél 
berendezés, épü¬ 
let létrehozása. 


Az építkezés maga. csak a boly- 
gókort, illetve az azokat körülvevő 
„e n erg iagyú rűkön" be lú I lö rté n hét. A 
tapasztalat azt mutalja, hogy mindig 
lesz egy szabad, még nem gyarma¬ 
tosított bolygó, amit elíogíalhaiunk. 
Ez alól kivétel az a néhány küldetés, 
ahol csak egy tlottányi gépet kapunk, 
aztán nesze haver, foglal) bolygót 
magadnak (már ha tudsz). A boly¬ 
gókra kattintva leolvashatjuk azok 
ásványi anyag készlete mellett a 
besorozhalö cmlízáciöt is. Ugyanitt 
előtűnik egy zőid mező, mely az 
„energiagyűrűr jelöli. Az űrben hasz¬ 
nálatos fegyverek, szenzorok, kiszol¬ 
gálóegységek [repalr pad) csak ezen 
a körön belül építhetöek. A kor 
méretéi későbbiekben a technikai 
szint növekedése és a fejlesztések 
előrehaladása növeil. Az építkezés 
ténylegesen orbilális pályán történik, 
A bolygók képzeletbeli egyenlítője 
körül találhatunk egy vékony, kékes 
szinű szaggatott vonalra. Erre 
ép íthetöek az épületek, körülölelve a 
planétát. Itt kivételesen nincs gene¬ 
rátor meg energiatermelő napelem, 
hogy működtethessük az épülete¬ 
inket. Bármely fajjal is kezdjük a 
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;'5kot, minden- 
‘fpptetepítsöok 
1 polygúnk köré 
■ 3 -iány védelmi 
;-5'endezést. 
sem baj, hogy a 
kezdetekkor ezek 
^^gyon gyenge 
.eűelmet nyújta¬ 
lak. Úgy vettem 
eszre.azellenfe' 
bátortalanabb 
íjt támadnak, ha 
• an néhány lézer* 
agyú az 

-energiagyűrűn'' 
zelöL Lent, közé* 

:en látható a csillagtérkép (vagy 
*adar)j ahol azemmel tarthatjuk az 
egész területei Kivételesen az egy* 
szer már 

njiyamatosan lálhalé Jobb szélen 
oülaníhatjűk mega második legfonto¬ 
sabb kijelzői, a féreg lyukak térképét. 
Az aktív ponton vagyunk éppen, míg 
3 vortalak szísz le matikusan ábrázol¬ 
óit az állalunk bejárt, vagy felfedezett 
'end szere két, és azok kapcsolatát 
egymással. Pofon egyszerű a kézs¬ 
égük, szerintem senkinek nem fog 
gondol okozni az áttekintése. És 
nőst néhány szó az utánpóilások 
szükség ességéről. Mlnderr hajónk, 
akár hard, akár szállítógép, néha 
u’vántöítésre szorul. A Supply felírat 
alatt láthatjuk, mennyi a rendel¬ 
kezésre cucc a gépünkben — 
ba ez eléri a nullái akkor nem 
tigyunk képesek tovább tüzelni, 
fagy — nyersanyag — híján dől- 
90 zni. A „supply platform''alkal¬ 
mazásával segílhetünk ezeken a 
^úhJémákon. H a továbbjutunk egy 
-ásikféregiyukon az ellenfeleink¬ 
hez, és sikerül egy újabb bolygói 
zsákmányolnunk, építsünk rá egy 
íepói Az anyabolygón lévő depóból 
= harveszterek segítségével szállít¬ 
tassuk át a felesleget a távolabbi 
bolygóra, és iti már csak ki kell 
ekilnünk, és el kell küldenünk az 
-/atöltendő gépel a platformra. Harc 
'őzben egy kis százalékszámláló 
^tyamatosan jelzi a gépeink tartalé¬ 
kait Ha nullára ér, az gáz. Miután 
hagyjából regéltem az ürharcról, 
ceje megemlíteni a bolygófelszíni 
összecsapásokat is. Ezekhez a 
.'faríné Training Facilily*-re, és 
■ehány Jroopshipre" lesz szűksé* 
:-nk. Fejlesszük ki a lehető lég¬ 
cső ra a két egység ü n két. Igya 
-Troopshíp"-ekkel sokkal több ember 
szállítható, a kiképzőközpont pedig 
*:sb. és erősebb katonát tud kiké- 
:eznj rövldebb Idő alatt. Kiképzés 
-*.an dobjuk fel a tengerészgyalo- 
zcsokat a hajókra, és miután meg- 
'jsztitottuk az űrt az ellenséges 


harci gépektől és bolygóvédelml 
rendszerektől, küldjük le a felszínre 
a csapatainkal. A többi már au tóm a- 

JrO£>pship"-ek egyáltalán nem kap¬ 
nak páncélzatot, egy-kéi ellenségés 
gép kipurcanthatja őket. A többi kél 
fajjal is hasonlóképp folyik a harc és 
a fejlesztés, csak némelyik épületnél 
lesznek apróbb eltérések. A fejlesz- 
teniva ló kát eléggé lineáris módon 
kapjuk meg, ezért azokat érdemes 
lesz kategorizálni. A Mantis faj épü¬ 
leteinek pajzsa alapból is nagyon 
erős, ezért a pajzslejiesztést ezeknél 
nyugodtan hagyhatjuk későbbi 
időpontra. Hajóik sebessége a leg¬ 
gyorsabb, de a hajtóművek fej¬ 
lesztését mindenképp végezzük el. 
Hihetetlenül erős és pontos csapá¬ 
sokra vagyunk képesek ezekkel a 
gyors gépekkel. Fegyverzetűk köze¬ 
pes színvonalú. Tehát, ha adott, 
akkor ne sajnáljuk a nyersanyagot 
az egyébként igen költséges fegy¬ 
verfejlesztésekre. Celaroni barálaink 
éppen leigázás alatt állnak, de 
energiafegyvereiktől még a Mantisiak 
is tartanak. Gépeik és épületeik 
gyenge páncélzatúak, mégis megle- 
petésiokozhatnak a fegyvereik, lltegy 
kicsivel kevesebb nyersanyag szük¬ 
séges az építéshez, fejlesztéshez. 
Viszont, jóval több időbe kerül mind¬ 
ezek kivitelezése. Hasznos tanács, 
ha az erőforrások kiaknázását segítő 
upgrade-ekkel kezdünk, és csak 
később ugrunk nekia hódításnak. 
Végül a humán fajról is ejtenék 
néhány szót. Oka sima középvonalat 
képviselik, azaz náluk vannak a 
lehető legésszerűbben elosztva az 
erőviszonyok. Jó a páncélozotlságuk, 
közepes szintű fegyvereik meilett szu¬ 
per rakétákkal rendelkeznek. Las- 
súcskák a hajóik, de rettentően sok a 
tárolókapacitásuk. Velük tudunk a leg¬ 
tovább egyfolytában harcolni. 

Suflimárum 

Feltört belőlem néhány furcsa 
gondolat, vajon hogyan is jel¬ 





lemezhetném, 
összegezhetném 
eme néhány r^ap 
alatt felgyülemleti 
érzést á játékkal 
kapcsolatban. 

Ugyan az alant 
ióthatő százalék 
jellemzi, mi prog¬ 
ram róla véle¬ 
ményem. Annyira 
sok hasorrló játék 
született mos¬ 
tanában, hogy 
nehéz számomra 
választóvonalat 
húzni közéjük. A 
valós Idejű siratéglal programok 
között egy Ideje kialakult egyléle 
sablon, melyek a Conquest próbál 
meg valamiképp tülszárnyalni. 3a|- 
n OS akkor lehet ez i íg az á n m eg é rte ni, 
ha valaki leül, és kipróbálja a progra¬ 
mot. Mirtden ugyanaz, ami! már meg¬ 
szoktunk, de valahogy mégis má$. 
Mint amikor eszünk egy vizes vaní- 
llafagyil, aztán ugyanezt fózötf for¬ 
mában is. Hasonlílaz íz, de 
valahogy a főzött sokkal jobban 
ízlik. Ugyanezt éreztem a Frontiér 
Wars-szal kapcsolafban. Főzött vaní- 
liafagylall. Sokkal lágyabb és kréme- 


' Egy kis kémkedés 


sebb, összetettebb. A töriénetszerű 
játékmenetre valószínűleg hamarabb 
rá lehet unni rit Is, azonban a 
gyorsan megnyitható Scertario kül¬ 
detésekben mindannyian megtalál¬ 
hatjuk a számunkra legjobban fekvő 
küldetéseket. Azt egy kicsit hiányol¬ 
tam, hogy a harcok közben a boly¬ 
gófelszínre nem lehetett lemenni (IG 
Rulezlj). Amíg meg nem jelenik a 
várva-vári IG Ifi, ez a progl biztosan 
kitartás szerez a számunkra néhány 
kellemes napot vagy hetet. 

-Ufíef- 



[ y - szuper hanga- ^ - ksssú a kezdei 
\y lai A - i;S\dííek a pálcák 

- jíí az - s0)os nem raöszí- 

ifíesfe/séges hakj a pá^k között 

ciáia nehézségi fokozat 






























ki előétel felszolgálva Kubiláj kán uram - Japán, kis sógunnal fűszerezv\ 


M indazok, akik kípmbáEták a 
Shogunt, eEEsmeröen fognak 
bólintani, ha azt mondom, &i 
a játék a háborús reaJ-tima stratégiák 
etaionja. Stílusa mindmáig egyedüi- 
állé, hangulata — a történet a X V i. 
századi íeudáüs Japánban játszódik 
— pillanatok alatt magával ragadja 
az em bért, és hogy a szűrkeáí- 
lománytse hanyagoljuk: a csaták 
irányítása igazi szakértő stratégát 
igényel. Végre náiunk is megjelent 
a játék speciális kiadása, melyben 
új ellenfelek, meghódítandó terüle¬ 
tek, és rengeteg ellenfél vár ránk. 

A TotaJ Wardmű alapkiadásban, 
melynek magyar fordítása is jól 
érzékelteti a helyzetet, a középkori 
Japánban kelleti rendet teremtenünk 
a civakodó kiskirályok között. Válasz¬ 
tott klánunk segítségével kellett tar¬ 
tományról tartományra elíoglalni a 
területeket, legyőzni, vagy öngyil¬ 
kosságra késztetni az eltenséges 
daimjókat, a klánok fejéit. Ha célunk 
Sikerült és nem buktunk el a 
csalamezőn, mint sok ezer kiváló 
harcosunk, nem estünk áldozatul a 
sötétben lopakodó, ás alattam osan 
gyilkoló nindzsáknak, netán a még 
kifinomultabb eszközökkel: a női 
csáberő gonosz manipulálóinak, az 
ölésre nevelt gésáknak, akkor ez 
csak egy módon lehetséges. Mi 
vetettük be hamarabb ezeket az 
,eszkdzók 0 f ©A cél szentesíti az 
eszközt, a cél pedig az egységes 
Japán, élén a legnagyobb úrral, a 
sógunnal. Vagyis Veted. 

Je le n lég i játék u n k, a W ariord 
Edrtlon két teljes CD lemezen foglal 
h elyet, m ind ezt a zé rt, m e rt tár¬ 
tál mazz a az alapjátékot, és az 
azóta megjeleni eddigi egyetlen 
kiegészítőt, a Mongol Invasiont. Nos, 
ha valaki netán elszalasztottá a 
Totál Warí, itt az ideje, hogy minél 
hamarabb beszerezze, A szórakozás 
garantált. 


A mongol 
hoida 

A Mongol 
invasÉon sajnos 
— ki tudja milyen 
marketing szem¬ 
pontokat figye¬ 
lembe véve — 
csak az ameri¬ 
kaiaknak volt 
elérhető. Egé¬ 
szen mostanáig, 
hiszen a Warlord 
Edítion ezt a 
kiegészítőt is 
prezentálja szá¬ 


munkra. Egészen különleges ötlettel 
leplek meg rninket a fejlesztők. 
Háromszáz évvel vissza ugrunk e tör¬ 
ténelem ben, Japán egy másik igen¬ 
csak rizikós korszakába. Miközben a 
kulyaíejü tatárok egészen napnyuga¬ 
ton, a legkeletibb keresztény ország¬ 
ban Béla király hadait puhítják a 
nyereg alatt, és mellékesen egész 
országrészeken irtanak ki minden 
teremtett lelket, addig a felkelő nap 
országát is veszély fenyegeli. Vala¬ 
honnan a határtalan Kína mélyéből 
egy új nép kelt, és törekszik világ¬ 
uralomra. A sárkány királyság, Kína 
már behódolt, most Japánon a sor. 
Kubiláj kán vezetéséve Iparira száll¬ 
nak ezek a fékezhetetlen barbárok, 
és nincsen sem isten, sem ember, ki 
megállítariá őket! 

A Mongol In vasion emellett számos 
új és régebbről ismerős, de töké¬ 
letesített— vonást ad az aJapjáték- 
nak, azért, hogy még nagyszerűbben 
lehessen élvezni 
azokat az epikus 
méretű csatákat, 
melyben szó sze¬ 
rint több ezren 
esnek egymás¬ 
nak—Te, és 
az ellenfelek, a 
feljavított mester¬ 
séges intelligen- 
ciálukkal, ami 
klánról klánra, 
vezértől vezérig 
változik. 

Az nem áj, hogy 
a dalmjók — 
vagyis a klánok 
vezérei — saját karakterisztikával 
rendelkeznek, az már annál inkább, 
hogy ez mi módon tettfeltupírozva. 
Sun Tzu — van, akinek már ennyi is 
elég márludja, miről van szó — 
e g y n éV a tö rté n eíe m mély sé g e se n 
mély kútjából, Ö a szerzője annak 
ama már két és léi ezer éves 


könyvnek, melynek neve: A háború 
művészete. A harcos-filozófus műve 
az első ismert hadászati kézikönyv, 
melynek legalább kétszázötven elvét 
alkalmazzák az ellenfeleink, teszem 
hozzá: komoly sikerekkel. 

A kiegészítő az alapjáték hihetet¬ 
lenül izgalmas csatáira épül, plusz 
Kubiláj hordáinak betörésére, a leg¬ 
nagyobb veszedelemre, amivel a 
szamurájoknak valaha is szembe 
kellett nézniük. Mindezek mellett új 
törtér^elm i hadjáratok is lejátszatók 
az ország történelmének három 
legnagyobb klánvezérének vezeté¬ 
sével (Oda Mobunaga.Toyoíomi 
Hideyoshi, és Tokugawa leyasu), 

Ők az úgynevezett,Három 
Ország egyesítő k", kiket hírhedten 
véres csatáikon keresztül ismerhe¬ 
tünk meg. 

Természetesen új harctéri egysé¬ 
gekkel bővül a már amúgy is színes 
paletta: Kensai, Battletieid Ninja, 


Koreán Auxiliary Infantry, Koreán g 
Skirmishers, T hundér Bombers, 
Ashigaru Crossbowmen, Naginala] 
Cavalryand the Mongol Cavalry 

— de róluk majd alább egy kicsit ^ 
bővebben. 

Nem csak az egységek, de a tar-3 
tományok kastélyai is új épületekkel | 
gazdagodtak: 

— Dfill Dojo, ami tovább növeli har^ 
cosaínk moráljáí, szinte mára fana-^ 
{izmusig. 

— Startegy School: a hadurak azi 
előbb említett, 




■ Jönnek a szom szád faíubéf is ... 


es nagyra 
becsült ^ 

Sun Tzu tanításaival ismer¬ 
kednek, hogy még keményebb 
diót jelentsenek csapataikkal a 
csata mez ökon. 

új editor 

várja, hogy rnínden kedves 
fellelkesült 
játékos bemu¬ 
tathassa túlcsor¬ 
duló kreativitását 
online, vagy akár 
sima pályák tervezé¬ 
sével. Új tengerparti 
táj, élesebben kidolgozott 
mozgó grafikus elemek, újfajta 
bozótos és sziklás tájegységek. 




...de esélyűk sincs! 




A három or< 

szágegvei 

Üti 

Japán egyes 

ítése a m 

ajd száz éven ken 

észtül tartó h 

áborúskodások után három 

' ember nevéh 

lez fűződ 

ik.Oda Nobunagí 

1 a területén | 

partra szálló portugál 

hajúsoktól ké 

tmoskéti 

ál szerzett, melyei? 

:et hamarosí 

m lemásoltak, és gyártani 

kezdtek. Az ij 

Ij fegyver 

ref rendelkező, és 

így megerös 

íödött hadsereg véget 

vetett Asikag 

a ura lkod 

lásának.NobunaÉ 

la halálakor. 

japán egyharmad részét az 

uralma alá hí 
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! Öngyilkos lelt. am 

ikoregy más 

jik had úr fogságába került. 

Ezután Tojoá 

jmiHidej 

osl, hadvezére ve! 

tte át uralmai 

1 , aki erejét túlbecsülve két 

sikertelen támad ást ín 

íézetí Korea elJen. 

HIdejosíszk 

jofü adó rendszeri vezetett 

be, és megtilt 

otta a pa 

rasztoknakafegy 

vervise1ést-i 

ez a jog csak a szamurájokat 

illette meg. E 

zzeime^ 

jteremtette utódai 

katonai uraik 
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A halála után 

3 feudális 

harcokból Tekugí 

iva lejaszu e 

me Ikedett ki győztese n, aki 

ezeket a rend 

lefkezésí 

íketíelhasználvat 

erem tette m( 

3 g családja kétszázötven 
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daímjók.míni 

tfacsász 
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ette hatalmál 

1 , Ugyanebben az évben 

megkapja a li 

en nőtől a 

„Nagy Generális, 

aki legyőzte 

a barbárokat" címet. 

amit utoljára 1 

löbbmint 

négyszáz éve visi 

sítek. lejaszL 

i az országot az északon 

fekvő Jedóbr 

)1 irányítja 

t, ahol az eddigiről 

hadiszáilásá 

í. Óta Dakan várát díszes 

palotává építi 

iát. Enne 

k költségeit az ala 

ttvaló viselik, 

.amieJégedellenséghez 

és ellenáliásf 
ellenie leit.,. 

loz vezet 

.ATojotomi-csalá 

d újra Össze! 
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ésjavtlűlt muttiplayer lehetőségek 

1 a n n ak m ég a kiég észítő be n. 
Egyébként láthatóan javulta grafika 

2 ercsit íeljavítottengine mialt: 
j.^ajtatexlúra takarékoeságimód¬ 
szerrel sikerült elérni, hogy az újabb 
videokártyák — de még nem a 
EeForce3-ról van szó©— tisztább, 
szebb képet rajzoljanak ki. Több a 
^;ny[ö graíikai elem a csapatokon, 

.. textúrák és speciális effektek, 

.= nább kameramozgás és csapatirá- 
■yftás érzékelhető. 

új egységek, yíhááá! 

■P 

I J Battlefield 

Ninja:ezek 
akis cso¬ 
portokban 

működő specialisták 
talán a legfélel¬ 
metesebb egységek 
a játékban. Képe¬ 
sek elrejtőzni még 
majdnem teljesen 
nyílt területen is. 
Hihetetlen harci 
tudásuk képessé 
tesz őket arra, 
hogy viszonylag 
könnyen kinyír¬ 
ják az ellensé¬ 
ges vezért, mi 
által drasz¬ 
tikusan csök¬ 
ken az elleniéi 
harci szelleme. 
— Master 
Swordman; ez a 
kivételes tehetségű 
ivdm ü vé sz tu dását m á r-m á r o lyan 
tökélyre lejleszíette, hogy nehéz 
legyőzni a csatamezön. Képes egész 
— tehát hatvan fős! — ellenséges 
•gységeket meg¬ 
ártani. Kiválóé 
*:3xmezö straté- 
g^ipontjain és 
kastély kapuk bán, 

— Koreán 
Sfaimrishers: 
oftk a koreai 
gjatogosük 
pajzsai, könnyű 
wezettel,és 
Lándzsával 
vsnak fel sze¬ 
rbe Védelmük 
*:.5tkeztében 
5 - erállóakaz 
*‘^'’-ség nyilaival 



s ze m b en, e zé rt kivá I óan haszná l h a- 
tók az első sorban, gyorsak, sokat 
sebeznek, és kön nyen m eg tő rik a z 
ellenséges rohamot. Közelharcban 
viszont gyengék, ha elfogytak dár¬ 
dáik, azonnal ki kell vonni őket a harc¬ 
ból. 

— Koreán Spearmen: ezek a lán¬ 
dzsa sok a mongol elnyomás alatt 
szolgálják vérszomjas uraikat, A 
moráljuk alacsony, nincs sok kedvük 
a harchoz, ezáltal megbízhatatlanok, 
de teitartják az ellenséges csapato¬ 
kat, míg a sokkal erősebb lovasság 
elvégzi a dolgáL Egyszóval ágyútöl- 
telékek— marha lennének ágyúk. 

— ThunderBombers:abombaha- 
jigálók, akik a Molotov-koktél ősét 
szeretnék minél távolabbról minél 
több ember közé finom ívben elhe¬ 
lyezni, egyik leglélelmetesebb alakjai 
a csatamezöknek. Primitív bombáik 

— puskaporral töltött szatyrok — 
nem csak pánikot és zavarodottságct 
keltenek a csapatokon belül, de 
rengeteg sebesülést és halált is 
okoznak, M ivei a fegyver pontatlan 
és megbízhatatlan, kis csoportokban 
garázdálkodnak, hogy elkerüljék a 
nem is olyan váratlan baleseteket. 

— Ko rean G u ar d s m e n: a testö rsé g 
a koreai csapatok legmegbízhatóbb 
tagja. Fegyverzetük és páncélzatuk 
hasonló a japán Naginatáéhoz, de 
nem olyan erősek a harcban, és 
eltökéttségőkkel is komoly gondok 
adódhatnak. Mindezek ellenére egy 
kicsit gyorsabbak, mint szigetország¬ 
béli rokonaik. 

— Ashigaru Crossbowmen: azeka 
fickók nem sokban különböznek az 
egyszerű paraszttól akinek a kezébe 
nyomlak egy számszeríjat, Olcsóak, 
nagy tömegben lehet toborozni őket, 
de a fegyverük hosszú újratöltési 
Ideje, és a harci képazettségek 
alapvető hiányosságai miatt könnyű 
szétcsapni közöttük. Erre egy meg¬ 
oldás adódik: állandó védelem kell 



Ha velük vagyünk, nem veszíthetünkf 




Sun Tzu bülisessége 

A hadvezér filozófus munkája több ezer (1) évig nagy tiszteletben állt a Távol- 
Keleten. Mind a Mennyei Birodalom — Kína—, mind pedig Japán legnagyobb 
hadvezérei követték útmutatásait. Maga a mű, A háború művészete, nem túl vas¬ 
kos könyv, magyarul talán épperi csak száz oldalt, ha kitesz, de az évszázadok 
során hozzá íródott kommentárok mára már konyvtárakattöHenének meg. Az 
alábbiakban néhány figyelemtelkeltö gondolat olvasható a műből. 

ezért a hadvezérség legmagasabb formája az ellenség terveinek meghiúsí¬ 
tása; a sorrendben kővetkező legjobb pedig megakadályozni az ellenség erőinek 
egymással való kapcsolatát; ezután következik az ellenség hadainak megtáma¬ 
dása a csatamezön; a legrosszabb elképzelés pedig a fallal körülvett városok 
ostroma, 

. ..az okos harcos rákényszeríÉi akaratát az ellenségre, de nem engedi, hogy 
bármiben az ellenség akarata legyen rákényszerítve. 

Katonai axióma, hogy nem szabad az ellenség ellen nyomulni lejtőnek (elfelé, 
sem pedig ellenállni neki, a mikor lejtőn lefelé támad. 

Amikor nagy a szaladgálás és a katonák végül rendezett alakzatot vesznek fel, 
jelzi, hogy elérkezett a kritikus pillanat, 

ÖtveszéEyestulajdűnságalehetegytábomoknak;[1)VakmerŐség,amipusz- 
tutáshoz vezet; (2) gyávaság, ami fogságba eséshez vezet; (3) hirtelen termé- 
szei, amit sérlésekkelprovokálni lehet: {4) túlzott kényesség a becsületre, ami 
érzékennyé tesz a szégyenre: (5)túlzott beleiörődés, amely aggodalomnak és 
bajoknak teszi ki öt. 

Egyetlen uralkodó sem küldhet csapatokat a harcmezőre szeszélyből, egyetlen 
tábornok sem támadhat sértett büszkeségből. 


mellé jük.Vigyáza!,azelöttüklévö b álé konyábbak aközelharcban — 

cs apato kon ne m tu dna k átlő n í. Csa k teb ál, ha a roha m u tán be rag a dnak 

b eléjü k© —, m ég a le gjob bán képz ett és 

— M aginata C ava !ry: ez a lova sság fe Isze re It gya lo go ss ereg ekne k is 

nehézfegyverzettel és jű minőségű komoly gondot okoznak, 

páncé lo k kai reo d elke zik. K ivá lóan fel M ongo I Light Cavalry: a 

tehet ökot használni a védekezésre kön nyű lovasa ág a mongol haderő fő 

felkészült csapatok védelmi vonatai- jellemzője a Magyar Kirátyságlól a 
nak szétromtolására. Lassabbak é$ kínai császárvárosig. Rendkívül gyor- 
kevésbépáncélozűttabbak,minta sak,fegyverzetükfejsze.ésabrutális 

nehéz lovasság (H eavy Cavairy), de visszacsapó íj. Veszélyesek mind 
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Harco Polo és a Kamikaze 

Kubiláj.a híres és hírhedt Dzsingisí kán unokáié a mongol birodalom új 
u ralkodója lasz, m a lynek hatalmát a K ína íölötti uraló m m al bővíti. A Szung ■ 
biíodálommeg$ertimí$ítéseulánKubiláj magalap ítjaaMenríyeiBirodalomban 
a Jüan-dinasztiát, és Si Csu császárnak nevezi magát, Pekíngelátkereszlelí 
Kambaliknak és ú| székhelynek alakítja kí. Kínát először tegelöíerületté akarta 
változiatni, de felismerte a gazdaság és a kereskedelem előnyeit - Kína sok 
tekintetben fetvlrágzotí uralkodása alatt. 

Ebben az időben Kína és Európa közö« a gazdasági kapcsolatok fetenzivebbek 
voltak, minit valaha. Európába különösen a Selyem üt ke rekedöí hoztak híreket 
Kína mongol uralkodóiról 1271-ben hagyta el Velencéta fiatal Marco Poio 
apjával és nagybályjával, hogy a kán udvarába utazzo n. A két kereskedő már 
járt korábban a kán udvarában,és az uralkodó üzenetétközvetiteííék a pápának, 
akinek válaszával tértek vissza. Három és fel éves utazás után nagy tisztelettel 
fogadták ékel, M a reo a kán köveiévé és korm á nyzójává lé pelt elő. A mong o I 
állam fényességéről szóló beszámotéjának, amelyet 1295-ben hazaiérie után 
adott ki, de különösen a több millió lakosú nagyvárosok leírásának a keresztény 
világban nem sok hitelt adtak. 

1274-ben, és 1281-ben Japánnak sikerül elhárítania a Kubilá] vezette mongol 
támadásokat. Kubilájkán 1274-ben hadifloltátküMölt Japán elten, amely 
azonban a japán csapalok és egy tájfun miatt kudarcot vallott, a vihar a flottái 
erősen megrongálta és egészen Koreáig űzte vissza, A tájion a „Kamikaze" 
(„Istenek szele") nevet kapta. A következő években Japán védelmi falat épített a 
part mentén, és ott csapatokat von! össze. Kubiláj kán újabb ínváziéja 1281-ben 
sikertelenül végződ ik^ flotláját egy vihar isméi elpusztítja. 

A virágzó birodalom szétesése 1294-ben, Kubiláj kán halálával kezdödótl. 
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SÚrúsödnekazeseuféftyek,. 



távolról, mind közelharcban. Kegyet¬ 
lenségük és elszántságuk legendás. 
Bezzeg eddigre mára magyarokelpu- 
hultak, ás konzervdobozokba bújtak© 
— Mongol Heavy Cavalry: a mongol 
nehézlovasság a világ legerősebb 
hadseregének elitje. Gyorsak, jó! pán¬ 
célozottak, és hosszú lándzsáiknak 
nincs olyan védelmi vonal, ami elten 
tudna állni, legyen az bármelyik nép 
bármelyik hadseregéből állílva. Ők az 
elsődleges támadó sereg a mongol 
h ad seregben, é s a z összes tőb b i osa- 
patfajta másodlagos — csak azért 
vannak mellettük, hogy támogassák 
őket roham közben. 


Az eredeüShogun a 16-odik század 
Japánjába — jééé — kalauzolja 
a játékost, mely korszakot— 
utánanéztem — „SengakuJidai'- 
nak, azaz: a Háborúskodó Államok 
periódusának nevezik a történelmi 
lorrásek . A kor erőtlen császársága 
tehefelfenül szemlélj ezen Idők 
során a .Daimyo’’-kéní aposztrotált, 
függetle n had u rak hatalo m é rt s 
ferü letekért felyé véres 
összecsapásait, tudattalanul is 
megalapozván a múlt évezred 
ulotsó évében kellezelt stratégiai 
alapmű történelmi hitelességét. Ez 
utóbbi fogalmat áldásos módon 
olyannyira komolyan vették a 
Shogun alkotói, hogy a program 
fejlesztése során minden egyes 
történelmi vonatkozású mozzanat 
pontosságára Dr. Stephen Turnbull, 
a kors kultúra történész- 
specialistája bólintott rá. 


Envém a vái tied a lekvár 

A Shoguríban számos muftiplayer 
csatafajta játszható — mivel jó móka, 
essen erről a tehetőségről is néhány 
szó. 

— Last Mán Standig: az alap- 
felállás, az győz, akt megfutamítja 
az ellenfelet, vagy lemészárol|aaz 
Utolsó Emberig. 



^ ŐsszegyűftBfatii!}épe 

— Honjín elfoglalása: minden 
résztvevő csapatvezér közelében 
található egy speciális terület. Az 
nyer, aki minden ilyen teruietet a 
magáénak tud. Akkor birtokolsz egy 
honjint, ha keltő szám ú embered 
tartózkodik a határain belül. Hyemi 
viszont csak úgy ludsz, hogy ha 

a kellő számú ott tartózkodó embe¬ 
red mellet kivertél minden etienséges 
betolakodót vagy védőt a többi 
honjinról is. Vagy pedig teljesen 
elpusztítod az ellenfeleket. 

— Assassinate The General: a 
vezér elpusztítása, magáért beszél, 


minden erőnkkel őt kell támadnunk. 
Illetve védeni a miénket. 

— King Of The Hűl: egy hegy elfogla¬ 
lása hasonló a honiin elfoglalásáhez. 

A hegy tetején a zászlókkal körül veti 
térQlelel csak a vezér képes bevenni, 
de a külső körben Is több saját 
embernek kell lennie, mint ellensé¬ 
gesnek. Ha egy csapat elhagyná 
a térképei, vagy teljesen elpusztult, 
erősítésként kis 
idő múlva vissza¬ 
tér, ez áll a 
vezérre is. Min¬ 
den tíz, a hegy 
tetején eltöltött 
másodpercért 
egy pontot 
kapunk. A játék 
Idő, vagy pontlimi- 
tes. 

— HalfThe 

Enemy: az ellen¬ 
séges seregek 
felét kell 

elpusztítani, vagy 
megfutamítania 


győzelemhez. 

— Survive The 
Siege: a támadó 
ostromolja várat, 
a védő azon belül 
kezd Akik nem 
férnek e! a váron 
belül, azok 
erősítésként a 
pálya többi 
részén 

véletlenszerűen 
elhelyezkedve 
jelennek meg. A 
védekező akkor 
nyerhet, ha bizo¬ 
nyos ideig kitart, 
vagy elpusztítja a támadókat. A táma¬ 
dónak elég csak ót embert a kastélyon 
belülre juttatnia, 

Havelüdjünk 

A Shogun eddig is egy kiváló játék 
volt, de a most ismertetett javítá¬ 
saival és bővítéseivel az én szemé¬ 
lyes listámon az örök top tíz között 
kapott helyeit, A játékot természete¬ 
sen lehet izomból is játszani, könnyű 
fokozaton, a csatákat a számítógép 
vezényletére bízva. 

De ha egy kicsit Is komolyan 
vesszük, szinte márlúlmulat önma¬ 
gán. Az ultra-realisztikus csaták 
akár több mint tízezer (l) emberrel 
olyan élményt nyújthatnak, amit kár 
lenne bárkinek is kíhagyniá. Nem 
a vérfürdőre gondolok, hanem a 
„háború művészetére”. Ez lehet az 
első oEyan játék, amihez elő lehet 
venni, fel lehet lapozni a törté¬ 
nelemkönyvek osalaleírásait. Nagy 
Sándortól Napóleonig tanulmányoz¬ 
hatjuk a nagy stratégák briliáns ötle¬ 
teit, miké ni Is valósíthatnánk meg 
őket a Shogunban, mert garantálom, 
hogy nehezebb fokozatokban szük¬ 
ség lesz némi hadiludományra. Sőt, 
ne csak az ellenfél generálisai, 
mi is tanulmányozzuk Sun Tzu 
művészetét, talán még ragad ts ránk 
valami, ha más nem, talán egy kevés 
keleti életszemlélet. 
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A logika olyan logikus 






vará^studd, aki tenyerébe kékesszinű 
energ ia-goCybókat idézvén gyújt vilá¬ 
gosságot egy enyészettél terhes^ mély- 
sötét kazajnaiában.akára'meggájíveF 
— eppréds” elkötelezett híve s gya¬ 
korlója, ki jobbnak látja az általa terve’ 
zett, kurbll s olaj alapú lámpagép s két 
ba nán h éj segedelmévé I akkum u tá Ini a 
kívánt halast, s az ebből származtat¬ 
ható örömérzetet. 

Az itt ábrázolt tudomány fejlettségi 
foka az 1300-as évek Európájában 
felle Ihetd technikai v ívmá nyo k eszm er 
s gyakorlati értékeivel mutat nagyfokú 
hasonlatosságokat, így Arcanumban .. 
helyet kaprtak a Jeles Verne 
írásaft idéző, az akkori technikai 
lehetőségek Ismeretében meg- 
saccoIható hatalmas 
gép szörnyeteg e k é p pú gy, rn int 
az egyes tudományágak 
folyamatos fejlődése révén 
szerzett ismeretek imple¬ 
mentációi: herbalisztika, 
anatómia, elektromosság, 
tuzeJőfegy verek, titüríri-- 
bővebben lásd később, 

A fantázias mesék által 
éltetett mágia, avagy a 
raoionalitás s logika tala¬ 
jából táplálkozótechnológiaegyaránt 
felfed ezrvi vatő titkok, lehetőségek 
hosszas sorát rejti magában. Idézet 
a Flight of the Dragons című, úgy¬ 
nevezett egész estét betöítű rajzfiEm 
azon jeíeneléböí, mikor három varázs- 
ludó döbbenten konstatálja a mágikus 
erőforrások rohamos elapadását; "- 
Az ember a logikát választja mágia 
helyett,., miért,miért?! —Marta 
logika,., - hangzika válasz — otyarr 
logikus.” 

Az Itt ábrázolt, kettős alapokon 
nyugvó világ bizarr arcú tatának, 
lehetőségeinek s roppant méreteinek 
hála, Arcaríum birodalma lebilincselő 
kalandok sokaságát ígéri — nincs más 
h átra, m i nt belebújn i vala ki bőrébe, 
akit minden további nélkül arcunk lesz 
ArcanumiSlamasztikába keverr^i, 

Kaiakter Xultúia 

Ember,Elf, Fél-Elf, Tő rp. Hobbi, 

Gnóm, Ogre, FéJ^Ogre, Ork, Fél-Ork, 

Ez az Arcanum által kínált^ kijátszhaló 
fajok sora, melyek jelentöosége már 
karakterünk indításakor is érezteti mind 
kedvező, mind árnyoldalait. Alapvető 
darab az ember, az egyetlen faj, 
mely ne k s e m k ü lönleges javad atm ak- 
kal, sem hátrányokkafnem kell szám öl¬ 
nie faji hovatartozása okán, a többiek 
már mind be-bevirílanak bizonyos 
bonuszokkal s persze büntetésekkel is, 
melyek a műfaj hagyományainak értei* 
m é ben, a laptu lajdo nság alkat é rintik. 


Nézzük először ezeket. Az Arcánum 
nyolc alaptulajdooságot Ismer, melye¬ 
ket két cső portra oszt — m e ntálís, 
illetve fizikai jellemzőkre. 

Mentális tulajdonságok: Intelligencia; 
mindamellett, hogy számos skíll 
kamatoztatása során bizonyul majd 
vitális jelentőségűnek karakterünk 
éles, avagy éppenséggel eltompujt 
elméje, ez az érték felelős az átialunk 
elsajátítható spellek, sőt technológiák 
maximális számáért is. Perception;a 
karakter közvetler>, avagy távolabbi 
környezetéül szolgáló tér rezdülése-^ 


irrek hatékony érzékelését lehetővé 
tevő tulajdonság, mely ilyen 
minőségében szoros összefüggésben 
áll érzékszerveink élességével. 
Márpedig, az éles szem elenged¬ 
hetetlen tartozéka mindenkinek, aki 
tűzfegyverekkel megy ki az ellenre 
Willpower; akaraterő, mely kiemelt 
jelentőséggel bira mentális alapú 
m ág rá k pó ke rarccat történő 
lerezisztálásával kapcsolatosari, 
egyúttal köz vettan hatást gyakorol 
m axi m ális életerő n kre, ma nán kra, sőt 
haggle— roppant fontos skiEI,Eásd 
később — képzettségünkre is. 

Charisma; személyes vonzerő, ha úgy 


^ ArcanumiCsQkoiáílégyáf. Marsőhat. 


rekE —Jason Anderson, Leonard 
Boya rsky, Tim Cai n. E nevek hivatottá k 
szavatolni a tulajdonosaik újbóli össze¬ 
fogása révén életre hívottTrolka 
Games első számú, debütáló játé¬ 
kának sikerességét, A játék neve: 
Arcanum. Típusa: RPG, Reakció: Ide 
vele! 

A Világról 

A Faltout univerzum megteremtésé¬ 
nek, majd lehetőségeinek kihaszná¬ 
lása után aligha lehetett kétséges, 
hogy az alkotók idővel visszatérnek a 
műfaj— általuk eleddig jószerivel érin- 
télién — gyökereihez, a hagyományhű 
fantasy miliőhöz. így is teltek. Ám 
szerencsés módon nem áIttak ellen 
a kísértésnek, hogy fantasy alapokon 
nyugvó világmodellúket mássá, egy- 
sze rsm in d töb bé varázso Iják, m i nt a 
klasszikus fantasy jegyében alkotott 
világok tetemes hányada. 

Arca n u mba n egyrészt mindenha 
fantasytöl etvárhaló természetes 
hozadék jelen van, ám a műfaj 
egyik legalapvetőbb, egyszersmind 
legnagyszerúubb 
eszmei vívmánya 

— melyet alap- 
kicsztás szerint 
mágiának, míg 
Arcaumban 
magick-nek szok¬ 
tunk volt deklarálni 

— a birodalom 
alapvető arculatát 
is meghatározó 
technológiával 
párosul. Azaz, 
Arcanumban épp¬ 
úgy te rét élvez 
a deres szakáliú 
konfeksön* 


T rojka. Érdekes egy szó, mely 
hallatán többen is hajlamosak 
valamiféle szláv eredetű 
gyomorerösítöre asszociálni— ez 
azonban alighanem betudható a szó 
fonetikai bájának. S noha a megne¬ 
vezés márjó ideje bejegyzett státusz¬ 
nak örvend, az általa fémjelzett földi 
jelenség viszonylag csekély^mondhat- 
nók: elhanyagolható mértékű párhuza¬ 
mot m u lat a szesz iparra I. 

Létezett- s még ma is létezik 
— egy Falloul névre keresztelt RPG 
univerzum, mely során a Harmadik 
Világháború által sújtott Föld maroknyi 
túlélőiként kezdtük meg az immár 
három epizód által szavatolt kalan* 
dozásainkat. A világszerte hatalmas 
sikereket aratott trilógia szellemi atyjai 
között köszönthettük azon urakat, 
akik a relatív közelmúlt során alapí¬ 
tottak új fejlesztőgárdát, megalkotandó 
a legfrissebb elgondolásaik jegyében 
fogant, merőben új alapokon nyugvó 
szerepjátékot. Az urak neve, ráadásul 
ABC sorrendben — mert a flgyei- 
messég nagyon-nagyon fontos, embe- 


^ iós nem írok semmit. 






















r'iíikifdíépés. Nagyban befolyásolja 
•: NPG-k hozzánk vató víszo nyúlását, 
Tr* e magas érték eselén képesek 
? ^-tönk megsetTímisítö csapást mérni 
': aktuális korrmunikácféhoz használt 
Tegojára. 

^zikaiioílemzők: Erő: nyers erő. 

= : 5 Canada Dry.nomeg, hogy 
:. inss támadás esetén mekkorái is 
.: jnk rázúzni egy számunkra nem' 

■ ”-yÉra-szimpatikus lény 
= szerkezetére sebzés bonuszok fór' 
májában, mely szmién 
fizikai érénk függvényé¬ 
ben változik. Dexlerity: 
az összes 

alaptuiajdonság 
közülögyes- 


íí gűn k az, m e ly re 
isíöbbeiken majd hagyat- 
‘ áznunk bizonyos képzettségek hasz- 
' adatakor. Cansiilu Ilon: egészségedre! 
--Z érték alapvetően determinálja 
í i<araktér rendelkezésére álló 
^.snamennyiséget, illetve szerveze- 
méregellenállását is befolyásolja, 
T-tékétölfüggöen rregatív, avagy — 
?escbenk— pozitív irányban. Beauly: 
■/esti szépségünk mértéke, mely ilyen 
•r'mában közvetlen hatást gyakorol az 
°C'k hozzánk való viszonyulására, 
-z alaptulajdonságok értéke egytől 
■ jsz ig terje d, jó lle h et m in d két vég let 
esetén viszonylag ritkának mondható 


az álomhatárok átlépése. Mindazo- 
náttal, valamely tulajdonságunk túlira 
tunningolása esetén kellemes hoza- 
dékokkal számolhatunk: így maximális 
egészség mellé, teszem fel — teljes 
m é régim múnilás dukál. 

Ezek voltak tehát az alaptulaj¬ 
donságok— karakterünk fajának 
jelentősége Egy már árihetőbb lesz. 

A Törpék+1 Erővel,+1 Egészséggel, 
+15% Technológiai fogékonysággal s 
egyéb más javakkal indulnak, ám szá¬ 
molniuk kell—1 Karizma s Ügyesség 
ponltal. Az emberen kivü! minden más 
fajra jellemző metódus ez, igy az alap- 
tulajdonságok ismeretében már nem 
jelenthet gondot életre hívnunk azon 
faj sorait erősítő, gyengitö — kinek, 
mi tetszik— karaktert, aki megfelel 
elgondolásainknak, Ezzel természete¬ 
sen még nincs vége, sőt csak most 
kezdődik igazán: ha óhajtunk, vák^zi- 
hatunkkarakterünkszámáraazelöre 
megírt, tucatnyi életrajzokból is^ melyek 
szmtén javadalmakat s hátrányokat 
je lentene k a faji h ovata rlozásbó I szá r- 
mazó hozadékokon felül is. Példa; 

Chitd of Hero, azaz a Hős Gyer¬ 
meke; karakterünk messzi földön 
elismerls megénekeltancesztora 
+1 -es kardjával viríí be a játék kezd e ■ 
lekor, ám ezt kompenzálandó, minden 
negatív cselekedete mély megvetést 
szülhet a világban. 

Képzettségek 

Kala ndjatnk megkezd és eu Ián nem 
sokkal rengeteg fejtörést okoz majd, 
hogyan is defínláthatjuk az általunk 
h aszn álni kívánt skii It. A kezelőte I ületról 
foiyamatosan elérhető képzettség 
panelen ugyan kérlelhetettenöl ott 
sorakozik marokriyiskfll, ám félre ér¬ 
tésekre ad okot a többi képzettség 
holléte. Nem szabad ám idegeskedni 

— az általunk elsajátítottskiliek 
gyakorlatilag lappanganak, ám 
mihelyst szükség, avagy lehetőség 
adódna kihasználásukra, aulomatiku- 
san aktívvá válnak. Példák: jeleske¬ 
dünk a gyégyilás tudományában, de 
sehol sem leljük az ehhez tartozó kép¬ 
zettséget. S noha mágikus úton is 
lehetőségünk nyílik sebeink begyógy i- 
fására, egy tekercs kötszert használva 
az ínventorybűl bozzáférhetö, nyitott 
tenyeren — némi healing képesítés 
tükrében már élvezhetjük skillünk, vala¬ 
mint a kötszerjólékony hatását. Újabb 
példa: a folyamatosan aktív Prowiing 

— lopakodás képzettség révén ext' 
rabizalmas módon megkÓzelfljüka 
nekünk hálta!álló tényt, majd tőrrel 
a kézben csapást mérünk rá, amúgy 
plekniből. Ilyenkor automatikusan 
életbe lép a Backsiab, már ha reperto¬ 


árunkban ügyel az 
említett skill. Konk¬ 
lúzió: a skitlek 
lappanganak, 
akár a 

kergemarha —s 
noha a rendszer 
ebben a forrná bán 
is teljesen 
működőképes, 
azért nem tartom 
kizártnak, hogy 
előre megfontolt 
szándékkal vették 
a figurát ilyen 
irányba: a neten 
fellelhető 


^ — Séífés mosópor úgynokofí volnánk, r 
— Tudfukt ezért haltok inog. 


m 


^ The tíafá Hatású BmberkőzefiáááááFr 

Arcanum topicok látogatóinak bizo¬ 
nyoshányada már meg is énekelte a 
kalőzverz lóba im pia m e ntált, ala m uszi 
gyári védelmet. No para, gyerekek; ala¬ 
muszi gyári védelemről nem, viszont 
néma legszerertcsésebb módon meg¬ 
alkotott skill'elérési metódusról beszél¬ 
hetünk. 

Négy képzetlségcsoport figyel itt, 
melyek áttekintésébe béta is fogunk. 
Először fs itt van az irány flott konfliktus¬ 
rendezés egyes számú eszközeinek 
gyűujtőhelye, a Gombát Skills csoport. 
Bow: aki ügyesen bánik az íjjal, s 
csupán lisztes távolságból vetemedik 
kakaskodásra, jó eséllyel ejlbelkritikus 


sebekei a leié rohanó elemek sorai 
között- azián, mikor beérik, jobeta 
“bocs, a varjúra céloztam...." féle szö¬ 
veg, hátha... 

Dodge: a fizikai támadások elöl való 
vetődés, elugrás művészete ez, sőt 
bizonyos csapdák esetében egye¬ 
nesen életmentő jelentőségű lehet. 
Melee: közelharc. Értelemszerűen, 
minél magasabb ezen érték, annál 
nagyabb eséllyeMudjuk hókon nyomni 
a nekünk szigorító lényeket. S végül, a 
Throwing: specifikusan hajításra kihe¬ 
gyezett 0 bjektu m ok lég p á lyára áll ítását 
elősegilö skill, értendő ez késektől át 
egészen a különféle típusú gráriátokig. 


A játék hivatalos honlapja mellett is kiemelt figyelmet érdemel a 
wv^' w.terra-arcanum ..com címen elérhető rajongói site Van Itt minden, mi 
szem-szájnak ingere, olyasféle adalékok is, melyek igazi Ínyencségek: 
beszélek itt temérdek concepi artrdJ - ezek azok a módfelett tetszetős 
grafikák, melyek nyomán a fejlesztés során megszületnek ezek 3D'S 
interpretációi 'tippsorozatok, minden részletre kiterjedő útmutatások 
karakterkreáció tárgykörben, sőt; száitios egyéb érdekesség mellett itt 
figyel egy folyamatosan bővülő szekció és, mely az Arcanum bán helyet 
kapott questek komplett megoldását tárgyalja. 


#12&, 20ai 




























Egyébiránt mirsden, a gócba tartozó 
skillügyssség alapé. 

Th ieV ing Skitis: itt találhatóak a tol- 
vajküdáshoz, s egyéb, nem annyira 
tisztességesem igen jól használható 
műveletekhez használatos képzettsé¬ 
gek. Backstab: a célpont hátulról 
való es 2 re vétlen megközelítése után 
végrehajtott hátba és/vagy vesén szú¬ 
rás kíméletlen művészete ez, mely 
üdvözlendő módon helyei kapott 
Arcanum birodalmában is. Egyébtránt, 
ha tökéjre fejlesztiük Backstab- 
Kultúránkat, úgy lehetőségünk lesz a 
törön kívül számos más fegyvertípus¬ 
sal is a Ikaimazni azt, Backstab wlth 
fakanál — ötleteim tennének a módo¬ 
zatot illetően.Ájjájáii... 

Pick Pocket: zsebmolszés. Prowling: 
lopakodás, Erről a skifiröl tudni keli, 
hogy sikerességéi nagy mértékben 
befolyásolhatják az aktuális fényviszo¬ 
nyok is, ugyanakkor határozottan javal¬ 
lott a szóló alapú lopakodés. 

SpoiTrap: csapda észlelés. A 
nagyobb dungeonőkben viszonylag 
sok, ráadásul elég kellemetlen csap¬ 
dába botolhat a deli kalandozó — az 
ezek észlelésére, eltávolítására hasz¬ 
nálatos skilíek így már ennek okán sem 
lebecsüíendóek, séta sikeresen ellá- 
volított csapdák révén bonyolultságuk 
szerint több, kevesebb XP is üti mar- 
kocskánkat. 

Social Skills: ezek azok a képzett¬ 
ségek, melyek használatához szüksé¬ 
günk van tegalább egy NPC-rOp akivel 
majd szocializálhatunk. Érmek módo¬ 
zatai: Gambling: a szerencsejátékok 
ismerete, magasabb szinteken pedig 
már az egyes partyk kimenetelének 
diszkrét manipulálása. Fogadókban jó 
esélyünk van összeakadni kétes arcok¬ 
kal, akik kockázássaI múlátják az 
időt— magas GambIing képzettség 
esetén természetesen célszerű megej¬ 
teni mielőbbi lekopaszításükat. Haggle: 
alkudozás. Kaland ozásaink során 
sejthetően tonnányi tárgyra teszünk 
majd szert, illetve bányászunk ki a 
legyártott huilakupacokbél— ezek 
érlékesitése pedig egyet jelent első 
számú löketórrásunkkál- A kereskedők 
persze nem verebek, ám jó 
ke rés ked ö h öz m é Itóa n: van ké p ü k 


Képzettségeinket nem csupán szá¬ 
mok, hanem minőségi kategóriák szint¬ 
jén is tápolhaljuk — tanítómester 
metódus: már első fokú képzettség 
esetén is adott tanítvánnyá avanzsálá- 
sunk lehetősége. Ehhez csupán fel kell 
kutatnunk valakit, aki azon idő szerint 
nálunk jobban jeleskedik az általunk 
előnyösnek vélt té m akörten, $ ak i ném i 
lóvé fejében hajlandó is megtanítani 
minket legfélletlebb titkaira. További 
fejlődésünket eztán már csak még 
komolyabb szinten mozgó szaktekin¬ 
télyek szavatolják, akiktől kellő adotl- 


vatamelyspellre mozgatván a poin¬ 
tert, mindent megtudhatunk a kritikus 
bű vígéról — éppen a mágia, valamint 
a technológia révén megszerezhető 
lehetőségekbe ezek felied ezé se az 
Arcanum egyik legfőbb vonzereje. 

Ám etiőlfüggetlenülis elhintem cso- 
kornyivarázslóiskoJa n eveit s rövid 
delinioíórt, érzékeEtetóndŐ az itt ábrá¬ 
zolt mágia arculatát: Conveyance: 
tárgyak, testek mozgását, relatív 
kontrollálását, sőt a telepőr Iádét 
Is lehetővé tevő spelEek Iskolája. 
Divinattón: az érzékeken túli érzé¬ 
kelést elősegitö bűvigék tárháza ez, 
melyek haszná latékor többek között 
megtudhatjuk, mi van egy lezár! 
ládában anélkül, hogy kmyitnánk 
— avagy szemrevételezhetjük bárki 
auráját, kifürkészendő lelki hovalar- 
lozásátFény s Setétség mezein. 

Itt figyelnek az EJemenlárís Iskolák 
is: Tű uz, Víz, Föld, Levegő. Ezen 
bűvigék nagytokú hasonlatosságokat 
mutatnak, legjellemzőbb kúlőnbségük 
értelemszerűen az állaluk manipulált 
elemi — őöö — elem. így a Tűz isko¬ 
lája révén, teszem fel Tűzelementált, 
mig a Föld Iskolája segedelmével Föld 
EíemehtáfI idézhetünk. Wetógen aján¬ 
lom, mert módfelett táposak. Force: 

Az Erő Iskolája, olyan ínyencsé¬ 
gekkel, minta célpo ntot atomjaira 
bontó Disintegraie. 

Figye le m - Sze kció: dez integ rálődott 
lényeknek, legyen az barát, elleneég, 


^ ml tralcuk merr, de íegalébb iátványűsan. 


^ Tárgvifsta.Orüítokl 


teszter—búcsútlehetinteni.rajtuk 
mára feltámasztás sem segít. Ez van. 

Itt figyel a jobbára druidák által prefe¬ 
rált bű vlgéket felvonultató Természel 
Iskola is, melyek segílségével elnyer- 
betjük a körzetben lartózkodő állatok 
bizalmát, avagy mi magunk is idézhe¬ 
tünk egy kellően megtermett dögöt, 
akihez képest Jocika harci pitbullja 
csak kedves, játékos kis biökinek 
bizonyul. A Tomporai iskola az idő 
manipulálását teszi lehetővé, így 
Arcanumbó! sem hiányozhatnak az 
oly volumenű, klasszikus fantasy 
spellek minta haste, avagy érdekes 
módon szintén ezen Iskolán belül 


verébnek nézni a verebet. Ez anrjyit 
jelent, hogy Haggle képzettség nélkül 
kifizettelnek velünk öO aranyat egy 
doboz medvecukorén, míg mesterfokú 
képzettség esetén jó eséllyel 
győzhetjük meg a kereskedőt, hogy 
legjobban akkor jár, ha ő fizet 
nekünk ugyanennyit, ám mi hajlandóak 
vagyunk ennek fejében megszabadí¬ 
tani őt ettől a rágós, furcsa ízű gaszt¬ 
ronómiai képzödménytöl.Medvecukor 
— siráty. 

Heal: gyógyítás. Persuasion: a kész¬ 
ség, mely révén elhitethetjük valakivel 
azt, amit aktuális érdekeink szerint 
célszerű lenne elhitetnünk. Mondhat¬ 
nék: meggyőzés, befolyásolás. 

Itt figyelnek végül a Technológia alapú 
skitlek, melyek: Repair: lestrapálódott 
tárgyak javítására használatos képzett¬ 
ség. Firearmsia lüzelöfegyverekkef 
vató hatékony bánásmódot lehetővé 
levő skill. Pick Lock: zárnyjlás, mely 
sklll használatához két dologra lesz 
szükségünk: egy átkulosra, ilEetveegy 
azz a Iki nyitandó zárra. Mind a váro¬ 
sokban, minddungeooökben sok zárt 
ládára, hordóra,fiókra lelünk majd 
—sőt bizonyos questek teljesítéséhez 
is nélkülözhetetlen a zárnyrtás elsajátí¬ 
tása. Ám semmi sem kötelező — mint 
látni fogjuk, lehelőségünk van mágikus 
ülőn is zárakat gyaláznr, ami jő. 


ságs 

arany tallérooskák 
birtokában san¬ 
szunk lehet ellesni 
mind a haladó, 
majd a sorvégét 
záró, mesteríokú 
képzettségekhez 
szükséges fogáso¬ 
kat. 


Hágia 

Arcanumban, 
hasonlóan az 
AD&Dféle kon¬ 
cepcióhoz— 
varázslólskolák 
vannak, melyek mindegyike öt spellt 
tartalmazó repertoárral rendelkezik. 
S noha ez a szám t>em lünlktúl 
impresszívnek, sőt mondhatni kevés, 
a varázslólskolák számának ismere¬ 
tében már jóval üdítőbb képei mutat 
a választék: 16 varázslóískola, szo¬ 
rozva ötté I, az — p Ilike — 9 0 büvig e. 

Természetesen minden egyes 
spellhez szuverén, sőt egészen ízEé- 
sesen kivitelezett vizuális effektek s 
hanghatások társulnak, s noha a tel¬ 
jes Arcanum Spell repertoár Ismerte¬ 
tésével kényelmesen tele lehelne írni 
vagy kilenc-tíz oldali, — erre már 
csak azéri sincs szükség, mivel 




























iOrázöll Stasis — mely a jó öreg Hold 
^erson megleblöje. 
ötletes húzáa a Nekromancta dia- 
-ektiltus megvalósítása: Arcaaumban 
- "leretes mind a Fehér, mind a 
-ekete Nekromancia.S míg a Fehér 


fSKOIa büvígéi sejthetően a sebe- 
- jltek^ avagy akár elható lopott egye- 
gyógyítását, avagy úijáélesztésát 
teszik lehetővé, addig a Fekete Iskola 
'íven követi a tradicionális halál- 
^ágia-vezérlonalat, mely hasznátata 
:évén telkesnek nem mondható, de 
’egalább kellően bűdós zom bikát 
'hidunk magunk mellé szólítani, biZ' 

■ ásítandó a szembe jövő egyebek 

■ “< ín uszk ilenc ve n kiíe nces' reakció 
jObásaiL 

A sor hosszú, ez csupán rövid 
zelííő volt. Efmondható, hogy minden 
iskola s minden, bennük helyet kapott 
ioeii láttán hajlamos izgalmi állapotba 
nerúlni az R PG rajongó, így senki se 
számítson gyorsválasztásokra. 

Technológia 

-iasonlóan a játék mágia sziszié- 
"iájához, az Arcánum földjén ismert 
lechnológia is több csoportra bomlik. 
Nyolc góc, melyek mindegyike mellé 
technológián alapuló képzettség 
^ jkól. Ahhoz, hogy kihasználhassuk 

• alamely technológiai 
Háziasságunk b an szerzett tapasztala- 
;iinkati minden esetben szükségünk 
■^sz bizonyos komponensekre. Hogy 
s-'^etŐbb legyen: Ittíigyel a Gun 
Smithy, azaz Fegyverkovács csoport, 
"•fába Is rendelkezünk azonban a 
c-ookíng Qlass Rifle “ kvázi-Sniper 
nrfíe — elkészítéséhez szükséges 

.dásanyaggal, ha nincs birtokunkban 
T-sy Marksman Riíle, illetve egy 
szemüveg. Ezek kombinálásával már 
= <ésiíthet|ük új szerzeményünket, 

: játékvilágból elérhető Technológia 
:-eneien keresztül. Pár góc, s 
Thetóségeik: Herbology: gyógynövó- 
'/ek előállítására alkalmas receptek, 

• ezdve az egyszerű healing poiiontől 
r mind életerőnkéi, s mánánkát rege- 
"eráló varázsfözeiig, Elektromosság: 


többek között olyan kis ketyerék 
elkészítését teszi lehetővé, mint a 
csapdák érzékelését elősegítő 
spekiroméler, sót magas képzettség 
esetén készíthetünk regeneráló 
páncélt is. A Kémia csoport 

lehetőségeinek 
ismerete révén 
készíthetünk 
maró hatású 
savakat, mérge¬ 
ket, sőt egy 
bizonyos gomba- 
faftábé! kinyert 
Összetevőket 
kombinálva a 
helyi errergiaiia]- 
tal, koty' 
vaszIhatunk egy 
adag Halfucinítel 
is, mely nem rest 
némileg ósszeku- 
tyulni ellenfeleink 


agyműködését sem. Mechanika: a 
csoport utolsó komponense révén 
rob olpóko kai is gyá rth aíu n k — itt 
kell szól ejtenünk a tervrajzokról. 
Bonyolultabb eszközök elkészítése 
csupán az ezekből kiolvasott ütmuía- 
tások alapján lehetséges, mely terv- 
rajzokra sejthetően kalandozásaink 
során teszürrk majd szert. A Techrro- 
Eógfában rejlő tehetóségek sokrétűek, 
jöl álgondéItak— most azonban Indu¬ 
lunk. 

Az ég alatt 

A játék cselekmér>yszálának ter¬ 
mészetesére léteznek lőbb vezérfo¬ 
nalai, melyek mellé temérdek, a 
Fallo u iokbó I is ism ért m e tiékq uest tár- 
sul. Hogy ezekeitel|e$iljük-e, az alko¬ 
tók ezútEal is beEátásunkra bízzák, ám 
fölösleges külön hangsúlyozni: ezek 
teljesítése révén játékélményhez, s 
természetesen: tetemes XP-hez is 
jutunk. A világmodeli gyakorlati fel¬ 


építése egyébiránt kísérteties hason¬ 
lóságot mulat a Fa llou Ital, mely 
hasonlóság ezáltal nemhogy a játék 
értékeinek rovására, de efőrtyére válik 
— az alkotók nem forszírozták sem 
a megjeíenílés.sem a kezelés terüle¬ 
tén értelmezeti újdonságokat, minek 
Is tették volna: az Aroanuml miliő, 
a kigon dőlt szisz téma újszerűsége a 
Falloutra ütő megjelenítési metódus 
tükrében is lebilincselő összhatást 
kelt. így maradt a Világtérkép Is, mely 
révén könnyedén megközelithetöek 
mindazon helyszínek, melyek hol¬ 
létével karakterünk már tlsztábarr 
van. Mikora Világtérképen haladunk, 
ftt is esély mutalkozik valami 
véletlenszerű találkozásra, mely az 
esete k 9 0% -ában fíghtot je le nl: ez 
továbbra is lehetővé teszi az irányított 
XP gyűjtögetést. A fightok 
Aroanumban három metódus jegyé¬ 
be n bonyoilth atóak: va lés időben. 


^ — Ez n&kÉd msSúfít?! 

körökre osztott, illetve egy érdekes, 
köztes állapot jegyében. Tapasztala¬ 
taim azt mutalják, némi gyakorlási 
követően felvállalható a valós Idő 
jegyében történő vérontás, míg kiéle¬ 
zettebb csetepaték során érdemes 
lehet átváltani a jóval ál láthatóbb, ám 


jelentősen lassabb, körökre osztott 
szisztémára: space. 

AzArcanum RPG,saz RPG 
alapvetően csapatjáték. így több 
NPC-í is lehetőségünk van magunk 
mellé venni, sőt mára játék legelején 
ts csatlakozik hozzánk egy Virgil nevű 
emberke, ki a gyógy ftásban is jeles¬ 
kedik. A kommunikáció, az egymás 
kózőtii cserebere, tápolás Eshetősége 
is adóit, ehhez csak cíick a kívánt sze¬ 
mélyre, majd közöljük vele kívánalma¬ 
itokat. Az első négy funkcióbillenlyűvel 
alapvető pa ra ncso kai ad h atunk sző - 
vetségeseínknek, míg az F7 ás F6 
bílleoiyűk használatával az állásmen¬ 
tés, töltés problémakör is kényelmes 
módon oldható meg. 

Elvállah, s így teljesítendő 
guestjeínket, felfedezéseinkéi több 
fejezetre bontott napló őrzi, míg az 
általunk játszott karakter cselekede¬ 
teit, a végrehajtott queslek során 
hozott döntéseit ötletes kis Évii — 

Good mulató jelzi, könnyed, ám íslita- 
lálatos Black&White hatás címén. 

Itt ügyel egy másik, egészen érdekes 
kis mutaló is, a karakterlapunkon 
látható Magickiech-méter: ez a 
szerkezei szignózza, aktuális tulaj¬ 
donságaink jogyében mely oldal — a 
mágia, avagy a technológia — felé 
is tendálunk. Hogy ml történik, ha 
a Magicktech-méter valamely végét 
ütjük? Csaknem hiltétok, hogy 
megmondom...? Háhl 

Esvensúlír 

Roppant fontos, mondhatnék vitális 
jelentőségű szem pont ke II (ene) 
legyen az Arcanumi mágia s techno¬ 
lógia által akkumulálható lehetőségek 
kezetli egyensúly. Sajnos azonban 
azt kell tapasztalnunk, hogy az itt 
ábrázolt tudományok jelentős része 
ötletes megvaló- 
siláauk ellenére 
sem közelíti meg 
a mágia 
hatékonyságát. 
Használhatóság 
tekintetében a 
mérleg nyelve 
már karakterünk 
korai fejlődési 
szakaszában is a 
mágia javára bil¬ 
iére—ennek okát 
a epeitek 
elképesztően 
brutális voltában 
látom. Szemlélle- 
végett: ha arra játszunk, úgy 
mártízen-akárhányadík szinten is 
lehetőségünk nyílik robosztus ogrékat 
idézni. Ez még teljesen oké, ám hogy 
az általam mindaddig übertápnak 
válelmezet! lényeket egyetlen csapás¬ 
sal intézték el megidézett gorilláim, 


■ ^ ...és mondjffl csak: faíantÉ Fjem hiányzik d feíő^? 


* HsvfHsrmaigyengétik:„Tatantforgalmas utcáit rővg.^^' 
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^ jhfü eiég sokáig nézed eztascreensHotot, aftJíöí'SÉm történik semmi 



^ Ez egy figtií. 

n&mii gyanakvásra adoHokot. Savé, 
majd irány ísott provokáció Tarant — 
Arcanum leghatalmasabb gyárátlama 
— utcáira s létesítményeiben. Elég aí 
hozzá, hogy ogréim hipertáp támadó' 
érlékeinek Tarant szerte nem akadt 
párja — a tizen-akárhányadik szintű 
MissTertellini lépteit így 35’40-edik 
szintű városöröks jobb sorsra érde¬ 
mes polgárok hulla he gyei szegélyez^ 
ték. Ja, hogy olt figyel az opciók között 
a játék nehézségi fokának be lövésére 
szolgáló dialógus? Ez nem magyará¬ 
zat. Soron következő példánk isme¬ 
reté bért pedig egész biztosan nem az. 
A példa neve:disintegraie. Az AD&D- 
ból is Ismert klasszikus spell helyi 
irtterpretációja gyakorlatilag egyma¬ 
gában teszt fölöslegessé alkudozás, 
zárny itás, csa p d ae ttávo I ítás készsé - 
günk fejlesztgetését IS. Mert az egy 
dolog , hogy élelmesebb játékos min¬ 
den disinlegrale előtt befigyelteiegy 
save-et, fly módon bizlesitván a 
buvige által sújtott elem atomszer¬ 
kezetében lejátszódé permanens — 
jelen lése: végleges — jellegű elvál¬ 
tozásokat, ám a bűvige egyaránt 
alkalmas ajtók, lezárt ládák szétamor- 
tizálásáre Is. 


A szomorú konk¬ 
lúzió s ügymenet 
innentől fogva a 
következő: 
besásszézunk a 
shopba,majd 
megnyerd mosoly 
kíséretében 
csenoselésre 
szólitjukfeia 
tulajt Nekünk 
tetsző portéka 
esetén ein stühhe 
disinlegrale az 
arc nyakába, 
majd még egy 
stűhhe 

disintegrate az ajtóra — szükség 
esetén rtyoic óra pihenés, rnajd 
végső disintegrate a ládára: s máris 
magunkhoz szólíthatjuk a kereskedő 
é letm ű vét. A z A rcano m i m ág ia tehát 
borzaszlóan brutálisra sikeredett, ami 
semmiféleképpen sem jő. Míg, a lech- 
n ológia sze re peEtetó sének is m ereté - 
ben: rossz is. 


HatadÉk 

Az Arcanum olajozott, következetes 
kidoígozoltságról tesz taisúbizony- 
Ságot az RPG olyan területein 
Is, melyekbe még a legsikerültebb 
CRPG darabok is rendre belebuknak: 
ilyen az itt megaikoiott reakció rend¬ 
szer, mely zseniálisan modellezi az 
interakcióban lévő karakterek egy¬ 
máshoz való viszonyulását, szimpátia 
s ellenszenv szintjén. A Baldur''s Gate 
metódus szerint, teszem fel: érdem¬ 
ben sem mi szükségünk karizmára- 
a világ karakterei úgyis beolvassák 
nekünk az alkotók által rájuk róti 
közlendőiket. Arcanumban azonban 
adódhat úgy, hogy nem megfelelő fel¬ 
iépé sünk esetén — m elyet nagyban 
befolyásul karakterünk fizikai szép¬ 
sége is — bizonyos lények nem 



is nagyon akarddznak szóba állni 
velünk, vagy egyenesen elküldenek 
minket melegebb éghajlatra. Ez még 
nem minden: a játék ismeri a pro¬ 
vokáció fogalmát is. Történt, hogy 
egy ivóból kitérvén egy retkes, kövéig 
ráadásul flegma hobbit állt az ér^ kife¬ 
jezetten csinos Stella Torlellinim elé, 
s tövéért könyörgött. Kapott egy adag¬ 
gal, sima ügy. Ám, mikor harmadszori 
ottjártamai követő távozásom után 
is voltanca megkisérelnía harmad¬ 
szori lehúzást, már rutinos R PG szak¬ 
emberhez méltóan kénytelen voltam 
kijátszani a Stella TorlelÜnl-atlitíídöt: 
Keress másik ajtót, hobbiir— javal¬ 
lottam. S lön: a koldus volta ellenére 
is meglepően kövér félszerzetüQ-as 
reakciója csípőből esett vagy 40 szá¬ 
zalékot. Csupán két-három további 
javaslatot kellett lennem, hova s miért 
mértjén akis le húzós arc — míg 
reakciója eínem érte a Gyűlöletes 
álomhatárt - minek lúkrében rám 
is rontott. Azóta a köveióm.Zombi. 
Kövér zömök 

A világ résztvevői tehát valóban élő, 
következetes interperszonális kap¬ 
csolatban állnak egymással, s teszik 
ezt olyan életszerű alapokon nyugvó 
szabályzó elvek tükrében, melyek 
eleddig példa nélkül álltak a CRPG 
univerzumokban. 

Vagy itt vannak a befolyásotásból 
származtatható lehetőségek: úgy¬ 
mond: “va na záré sz", mikor tolvajok áll¬ 
ják utunkat egy hid lábánál, s csak némi 
sáp átadása esetén mutatnak hajlan¬ 


dóságot áten¬ 
gedésünkre. Le 
lehet őket zúzni, 
avagy próbál¬ 
kozhatunk a 
kulcs ellopá¬ 
sával is a 
bandavezértöi. 
Ám, ha karakte¬ 
rünk Persuasion 
képzettsége 
folytán van 
akkora duma¬ 
gép, elhitetheti 
a tolvajok vezé¬ 
rével, hogy ő 
maga is tolvaj, a szomszédos 
vezérklánból jött, s momentán épp 
ellenőrző körúton van. Mindennek 
hatására a beparáztaloltzsiványok 
20D arany átadása után könyörögnek, 
hogy ugyan, bizony: menjünk már ál a 
hídon, csak ne szóljunk a klánvezérnek 
a leíületsértésröL Ezek azok a kis 
nOánsznyi, ám mégis esszenciális 
m egnyilaikozások, melyeket csaknem 
minden CRPG — ha nem az eddigi 
összes! — nélkütöz, s melyek hiánya 
révén sokan nem is tartják egy 
minőségi kategóriának az élőben, 
illetve számítógépen történő szerep¬ 
játék eszmeiségét. Nem véletlenül: 
a két dolog ugyanis nem ugyanaz. 

Ám elmondható, hogy a létező 
minden lehetőségét következetes 
módon kihasználó szisztéma révén 
hosszú‘hosszü idő óta az Arcanum az 
első olyan darab, melyben jelen van az 
élő szerepjáték bája Is. Többek között 
ezért kel! játszani vele. 

S noha a konkrét szlorivat kapcsola¬ 
tosan már nincs terünk értekezésre, 
az Arcanum íöriénetí színvonala még 
a legelismertebb fantasy szerzők Írá¬ 
sain nevelkedett lények elismerését 
is kivívja majd magának. Összegzés¬ 
képpen annyi mondató még el, hogy 
bárkinek, aki kedveli a szerepjátéko¬ 
kat, muszáj végigtolnia ezt a darabot. 
És különben Is: ha már RPG, 2001 
nyarán az Arcanumnál jobb választás 
— nem léé élezik. 

byGyZ 
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Cardexpert Geforce 2 Pro 450 

,, Golden Sample" 

Speciális válogatást! Geforce 2 PRO Processzorok 
64 m 4.5 ns DDR RAM 450 Mhz Speed , W OUT 
3 év garancia 



Cardexpert Geforce 2 MX/TV „JUMBO 

„ Golden Sample “ 

Speciális válogatású Geforce 2 MX 400 
Processzorok 

64 MB 5.5 ns SD RAM, IV OUT 
3 év garancia 
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A technosámán megmutatja ászait 




mokban. Igaz, eddig még egyeileri 
hasonló stilösú program sam jelent 
meg a mi kis PC számltógépönkre, 
de reme lem a közelpvöben ez a sl.a- 
lisziika erősen változni fog, még¬ 
hozzá abba az irányba, hogy 
sokkal több hasonló jellegű játék- 
program fog kiadásra kerülni 
(rémélhetnieg nem japán nyel¬ 
ven). A program igencsak 
vegyes lelkületű, hiszen német 
programozók készítenék, és a 
francia Infogrames publikálta. 

De a legnagyobb poén az, hogy 
az ilyen stílusú játékot nem 
divatos, és nem is szokás Euró¬ 
pában gyártani. Erre néhány 
német skac ósszeáN, é$ készít 
egy igen nívós kis programot, 
amelyhez a megjelenés utáni 
hetekben már kf is jött a javító 
patch. 


Név:MeEvin 

^ *' Kor:20év 

' A pj a: FI rn a (D ream er) 

■ Anyja: Godon (S te amer) 

Fegyverek: Többféle fegyvernem használatát sajátította 
el (íj, kard, tón..), de keverék származása miatta külön- 
íéfe mágikus gyakorlatok sem jelentenek akadályt neki. 

Lakóhely: Dreamertown^az édesanyja házában. 

A nagybácsikája különféle mágikus beavatásokon vitte át 
afiüt,amety ceremóniák következtében megismerhette a 
druidák titkos művészetét. Kalandjai kezdetén kissé eset¬ 
lennek tűnhet, deahogyazexperience száma is növekszik, 
hősünk is ügy forrja majd ki magát. Melvin személyiségéről 
elég annyit tudni, hogy nagyon közvetlen, és ennek nyo¬ 
mé n kön nyen szerez b arátokat, A gyerm e kkora m ín de n - 
féle gond nélküttéll. A problémák csak a serdülőkora 
elérkeztéve I jelentkezte k, e kkor u gyanis m ene kőin le kel¬ 
lett Dreamtownból, amikor is eldöntötte, hogy megkeresi 
é dee apját, és e gyú ita I m egm e nti a Világot. 


repedés szolgál, 
amelyen ke resz¬ 
tül a kreatúrák 
a felszínre tudnak 
törni. A repedés 
hátterében M elvin 
megerősödött 
mágikus képes¬ 
ségei állnak, 
amelyek hatására 
még egyelőre 
ismeretlen okból 
egy kisebb föld¬ 
rengés rázta meg 


Mágia oktatását már kis korban elkez¬ 
dik, és egészen a felnőtt korig tanulják 
az iskolában. A Steamersek ezzel 
leljesen ellentétes életfelfogást tud¬ 
hatnak magukénak. Technokrata civi¬ 
lizációjuk nélkül e! sem tudják képzelni 
az életet. Városaikat átszövik a gőz 
vezetékek, amellyel a gépeket hajtják, 
és az otthon alkat fűtik. Az átok első 
része akkor sújtotta a városokatp ami¬ 
kor Malvin apja és anyja összeháza¬ 
sodtak. Hősünk szülei megtörték az 
ősi tiltást, miszerint a S tea merek és a 
Dreamerek sohasem házasodhatnak. 


V égről Kiáltottam fel hangosan, 
amikor megláttam a 
Te eh no magé PC-re kiadott ver¬ 
zióiét. Régebben ugyanis teljesen 
szkeptikusan fogadtam az ilyen, kissé 
gyerekesnek tűnő |átékokat. Egyáltó- 
lán nem értettem , hogy mi (ehet az 
élvezeti forrás egy atyán programban, 
ahol egy Idlöta kis manóval mász¬ 
kálunk mindenfelé, és mindeközben 
egyre okosabbak és rutinosabbak 
leszünk. Tökéletes példa erre a Final 
Fantasy első pár része, de említhet- 
riém aZeldátésaStarOcean-tvagy 
éppen az Alundrát is. Szóval eddig 
nem túlzottan élveztem az ilyen prog¬ 
ramokat {mivel néz ni teljesen más, 
mint játszani). Itt nem is a történ eltel 
és a légkörrel var^ probléma, hiszen 
a Baldur's Gate igencsak a kedven¬ 
ceim közé tartozik, hanem az elsőre 
gye re kés ne k tü nő g raíiká ró I, a m elyet 
az FF7 eljövetelére már csodá latossá 
varázsoltak. A döbbenet azonban 
csak m őst következik; A prog ra m ot 
nem tudtam abbahagyni, és egy 
hétvégén át folyamatosan játszottam 
vele — és még mos! is nyomom. 
Valami megváltozott bennem: már 
értem, hogy mi fogta meg M ukki bará¬ 
tom at, és a tó b hí bajiá rsát az ilye n 
jellegű, Playstalionre kiadott progra- 


Praktikiis a konyha, áiíatok,gd2i és árnyékszék egy heiyen 


Minden azzal az átkozott 
Füidtengássel kezdöddtt 

MeEvin gyermekkora egyáltalán nem 
nevezhető hétköznapinak. Újszülött 
korától kezdve Dreamertovvnban 

lakott, amikor azonban elkezdett 
serdülni, olyan képességek 
kezdtek kibontakozni 
szellemében, amelyek vég¬ 
eredménye az lett, hogy el kel¬ 
lett hagynia nagyon is kedvelt 
szülővárosát. Mivel mennie kel¬ 
lett, és vesztenivalója sem akadt, 
így eltűnt édesapja nyomába eredt. 
Kalandozásai közben eszmélt csak rá, 
hogy a föld alatta mélyben milyen 
iszonyatosan gonosz erők lappang¬ 
nak, és ezen veszélyről mindkét város 
Dreamertown / Steamertown lakosai 
is mind-m ind megfeledkeztek. Eme 
földből kiáramló energiák egyfajta 
szellemi influenzával fertőzik meg a 
ia köss ág OL mely betegség olyan tet¬ 
tekre bátorítja az embereket, amit 
eddig még álmukban sem tudlak 
volna elképzelni. A kiáramlás okaként 
egy a bolygó kérgében keletkezett 


a fent említett két 
városkái. 

A Göthös nevű 
bolygót kétfajta 
rassz Eakja, az 
egyik a 

Dreamers, akik 
megvetik a tech¬ 
nológiát, és 
minden azzal 
kapcsolatos 
mizériát. Minden 
cselekedetüket a 
Mágia vezérli. A 


■ Ponfmosíhagyíamo/fftonaszaJ'íJJináf 


Dreamertown 


Göthös nyugatkészén elhelyezkedő város, amely nem tül nagy és nem Is 
tül sokan élnek benne. A település főleg friss óceáni levegőjének és halá¬ 
szatának köszönheti bevételét. Ezen kívül Dreamertówn mezőgazdasága 
is Igen bőséges terméssel látja el a városkában élőket. A nem 
megtermelh elő javakat csere kereskedelemmel szerzik meg, A Dreamerek 
nem igazán végeznek kétkezi munkál, mini pl. házépítés, ruhák varrása, 
ételek készítése. Egyetlen munkát képesek elvégezni, ami egy kis mágikus 
rituálé, és már kész is az adott ház, vagy éppen a vacsora. Teljesen külön¬ 
böznek szomszédaiktól, a Steamereklöl, akik mindent csakis fizikai útón 
képesek eloáililanl. 
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MéviTaJiS 
Kor: 20 év 

Apja:Gaida{St©amer) 

Anyja: Arwed (Oreamar) 

Fegyverek: Ó tőkéié lesen meg tudja magáívédem a kardjával, 
vagy éppen a paríltyája segítségével. 

La kő hely: Canyon, a hal etnalógus édesapjával lakik, akinek 
sokai segít a régi misztériumok megoldásában. 


Talis eros mentálísenorgiák kívetíléséré képes, é$ ezeket az : ; 

energiákat nemcsak kiadni, hanem érzékelni is tudja. Egy teljesen 
önállénö.aklkéUábbaljáraföídön.Aharcbartnemaközelharcot : 
kedveli, inkább efűszöríeimériéskiísmeriaz ellenség gyenge 
pontjait, és csak utána csap le rá a személyre szóié varázslaté- r' 

val. Talis szülei rs egylajta lázadók, akik szintén megszegték a 
Dreamerek és a Steamerek közötti házassági tilalmai. A folya- ' . 
m atos gyű lölködés és ü Id öztetés m i att m in d két várostó I tiszte s *■ / ■ 

távolságban, a Canyonban telepedtek le. Ezen az elszigeteli j 
helyen cseperedeit lel Talis, aki szinte nem is érintkezett a If 
külvilággal. Ezl a her-melikus létet csak az édesanyja halála 
változtatta meg. Az apa dllandéan úton volt, igynem iudoil mindig a lánnyal 
törődni. Ekkor kezd el 1 megkeményedrtí, és valóban a földön járni Talis. 
Nemsoká elsajátította a kardforgatás és a pariltyázás művészetéi, amelyek 
jó! ktegészílik igen erős mentális képességeit. Talis mentális „tudása" lóval 
nagyo Pb M e Ivin énéi, enne k e I le né re kiváló tá rsa k . A vé g zete s ta Iá Ikozásra 
akkor keriii sor, amikor M elv int kalandjai a Canyonba szólítják. 



A második csapás akkor következeit, 
anikora kis Malvin megszületett. Ö 
:ita 2 univerzális ember, aki mindkét 
-*2SS2 tulajdon Ság a it hordozta magá- 
tían. Egyszerre volt kiváló mágus, 

:e emellett igencsak jói kiismerte 
magát a gépek, és egyéb techntkaí 
eszközök világában is. A szörnyek 
eiszabadulása hatására 
CreamertűwnbanMelvintpersona 
"on grata-vá minősítik, és megkérik, 
‘ogy hagyja el a várost — így 
S:eamertownba indui, ahol újabb 
‘iandok várnak rá. 

Helvin ténykedései 

Kezdetben Dreamertown városában 
■ 31 té ny ked n ünk. ahol elég sok 
emberrel kerülünk összegzésbe. Már 
z :áték elejétől kezdve on-line helpet 
-'Pünk, amely nagy segítség aprog- 
'5-nm a I először 
-aíkozóknak. Az 
T-sö célunk, hogy 
“=Glátogassuk a 
*agybácsit,akia 
:er^<ép legdélebbi 
rcníjántakíka 
♦ i házikójában. 

Odaérve viszont 
= ;y kis cetlit 
álunk, amelyen 
az szerepel, hogy 
i iúnk vissza öt 
:.'a'<.or. Azonban 
i :"’ogram 
= “yira lineáris, 

■:gy bármit is 


tegyünk, és bármerre is menjünk, az 
óra egy tapodtat sem mozdul előre. 
Vándorlásaink során Különféle misszi¬ 
ókat kell véghezvinnünk, amelyeket 
idörendiségnélkülteljesíthelünk^és 
ha mindegyik Küldetéssel végeztünk, 
rögtön délután & óra lesz — és már 
mehetünk is a nagypapához. Az öreg 
látogatása után kezdődik a harcra 
való fel készítés ünk, és nem sokkal 
ezután már meg Is küzdhetünk ez első 
főellenséggel. 

Grafika, hangok, zene 

A program végre szakít a PSX-en 
megszokott full pixelgralikus 
engínékkel. A játék egy igen érdekes 
kombinációja a Sdimenziös vektoros 
grafikának, és a sprite-ok hasz¬ 
nálatának .amelyegyáltalán nem 
nevezhető újdonságnak, hiszen ilyen 



megoldást már két évvel 
ezelőtt is láthattunk a PSX-en. 

Az izometrikus nézőpontból 
könnyen átláthatjuk a terepet, 
és így rendkívül jót tájé- 
kűzódhatunk. A pontos 

_^ , hely meghaíá rozását 

nagyon sok terep’ 
tárgy segíti, A terep 
könnyedén 360 fokban 
körbe forgatható, így az 
egyes objektumok sokkal 
minőségibb kidolgozást kaphattak. 
A z grafika e g ysze rű e n sz u p e r, a táj 
szinte életre kel, a textúrák igen 
kontúrosak és szépen színezetlek, 
de sajnos nem túlságosan nagy fel- 
bontásúak. Ha már a felbontásnál tar¬ 
tunk, a program igen gyenge pontja 
ez, hiszen csak egy üzemmódban, 
$40x480-as felbontás mellet lúd 
csak működni. Ez a Isbutitotí minőség 
erősen rontja a program aktualitását, 
miveí2001-benmárnem túlmenő 
a VGA (valószínűsíthető, hogy a 
könnyebb konvertálhatóság miatt 


; '-f kL-í- 
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- Ez s bajszos katona v^iani i rosszatskai nskem okoznihéíoíról 


nem tudjuk nagyobb felbontásban ját¬ 
szani a programot, Talán a PSX-re 
készült ef először a program, és 
csak utána interpretálták PC-re 7). 

Az objektumok elég jól kidolgozottak, 
bár kissé kevés polig ont tartalmaz¬ 
nak, bennem egy kicsti a Túrok első 
részének feelirtgjéí idézte fel. A rob¬ 
banások és az egyes varázslatok köz¬ 
ben megjelenő fények egyszerűen 
fantasztikusak. Ezt a látványt már 
csak a napszakok változása által 
előidézett fényerő változások, plusz 
a természeti jelenségek, pl. vihar, 
eső. szél meg- 
valósítása tetézi. 
Sajnos a 
karakterek ani¬ 
mációja igencsak 
gyatrára sike¬ 
redett, A mozgá¬ 
suk olyan, mmiha 
tíifázisonként 
mozognának, 
amely igencsak 
érdekessé teszi 
az animációjukat. 
Sajnos az igen 
szép, és kidoígo- 
zctl3D-s grafikát 
ez a csúf sprite 


' Látogatás Dr. X-. 


Steameitown 

A város egy völgyben fekszik, egy erdőkkel erősen körbevett vidékerr. 
Összesen két úton közelíthető meg. így nagyon védett a külső Eámadá- 
sokkal szemben. A megszámfálhalatfan mennyiségű gép olyan zajt csap, 
hogy ki lom éterek rőt meghallani, hegy a város éppen merre is található. 

Az Időjárás kellemes, kissé trópusi. Nagyon esztétikus látvány, amikor 
a napfény megcsillan a város fő gőz vezetékein. Technikai (ejleltségűk 
ellenére mégsem önellátóak, házaló kereskedőkön keresztül vásárolják 
meg a szükséges lerméksket, A városba érkezők először a főtéren keresz¬ 
tül haladnak ál. A város nevezetességet közé tartózik a vasbánya, és a 
,Pufling HouseT ahol a séf mindig legjobb menüjét kínálja az odalátogatók¬ 
nak. Az utcák és házak kialakítása hűen tükrözi a bennük laké Steamerek 
lelkű letét. A város magának mondhat egy öreg lem elöl. amely lényegében 
egy nagy kripta (ahol állítólag szellemek kísértenek). A város halárán 
található egy szeméttelep, ahová a már nem használtgépeket, és egyéb 
eszközöket dobálják ki (érdekes, hegya Sieamerek világa mennyire hason¬ 
lít a mai túl ipariasodett, és környezetszennyező világunkra). Tatán a leg¬ 
lényegesebb létesítmény az erőmű, amely a város fűtés és áramigényét 
elégíti ki A város polgármesteréi négy évre választják. A Steamerek sem 
ellenségesek, csak éppen nagyon különböznek a Dreamertownban lakó 
fivéreiktől. 
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Híve 

Eg^ óriási barlangrendszer, amely hatalmas csarnokokból és párkányokból 
áiJ. A kiterjedése egészen a nyugati résztél, a Fairy Forest-íg terjed. Sokféle 
sötét és csendes csarnok található itt, ahoUgen nagy a gomb alanyé szét 
Az egész barlangrendszert egy ösi ismeretlen civilizáció alakitotta kL Az 
teljes járatrendszer arannyal vert ajtókkal díszített, amelyek változatlanok 
maradtak az évszázadok alatt. Sajnos a civillzáoEÓ hanyatlása után érde¬ 
kes, és itiind inkább veszélyes lények vették birtokukba a katakombákat, 
ezéri legyünk óvatosak, a mesés kincsek mellett sok veszély vár ránk. 


Falry Forest 

Amikor a felkelő nap első sugarai áijuinak a fák levelei közt, a madarak 
éneke keveredik a lágy virágillattal. Ha ilyet tapasztalunk, akkor biztosak 
lehelünk abban, hogy a Falry Forestbe árkezlünk. Elhelyezkedése 
Steamertown déli erdős részére lehető, itta legküiöníálébb tények talál¬ 
hatók; tündérek, trolitok, druidák, goblinok. Az erdő vezetését a Tündér 
H ercegnő végzi, ő alá vannak rendelve az itt élő teremtmények. A lények 
nem mindig élnek egyetértésben, de a vezető előtt mindenki fejet hajt. 


Canyon 

Gotgos Délkeleti részén eihelyezkedő Igen barátságtalan, sivatagos vidék. 
Nappal perzselő hőség a jellemző, éjszaka pedig a dermesztő fagy. Az 
itt megszálló utazók csakis a tábortűz közelében képesek túlélni egy éjsza¬ 
kát. Az áthaladó kereskedők egy rejlett civilizáció által hátrahagyott föld¬ 
alatti rendszerről sugdofódznak. Állítólag egy átok kövezlében az egész 
várost ellepte a sivatag . A Steamerek és a Dreamerek közül is sokan keres¬ 
ték a város nyomait, de eddig még senki sem akadta nyomára. A Canyon 
igen veszélyes hely, ahol gyíkemberek és homokférgek keresztezhetik az 
utunkat. 


Volcano 

Göthös legnagyobb vulkánja egy északi szigeten található. A vulkán nem 
aktív legalábbis kitörési szempontból, de a láva és a gáz buborékok jelen¬ 
léte állandó. A lezúduló láva az előző kitörésekből kialakult járatokon 
keresztül távozik. Ez a vidéka Shach társadalom lakóhelye, akik klncstáro- 
sai mind a két nagyvárosnak. 


TheTower 

M Ind ed ludas és legenda tárháza, A létezéséről sem a Steamererek, sem 
pedig a D reamerek nem tudnak. A pontos fizikai elhelyezkedését senki 
sem tudja pontosan, valahol a Fairy Foreslés a Canyon között helyezkedik, 
el. A Dreamerek mlndenféie mágikus trükkel próbáEiák már feltörni a 
varázspecsétet, amely az épületet védL de hasztalanul. A Steamerek a íeg- 
jobb szakembereiket vetették be a védelmi mechanizmus megértéséhez, 
de ez a próbáikozás sem járt sem miféle sikerrel. Már több missziót is indí¬ 
tottak a kereskedők a torony bevételére, de nekik sem sikerült. A legfőbb 
probléma a hideg, és bátor kalandorok szerencséllenségére a tárházat 
védő rap tor jellegű lények meíegvérűek. 


The Ruins 

Kalandunk végén, az Örökkévalóság Szigetén rajtunka sor, hogy meg¬ 
mentsük a világot. 


animáció igencsak lerontja, A játék 
alatt hallható zenék fantasztikusan 
jók, bár nem igazán hasoniitanak 
az ehhez hasonló programok szer¬ 
zeményeire. A hangefteklusok igazán 
minőségiek, csak talán egy kicsit rövi¬ 
dek [ez valószínűleg a pörgösebb 
játékmenet miati aiakult így). A prog¬ 
ramban megjelenő dialógusok szö- 
veggel-alámondással is kísértek, ez 
nagyon pozitív doiog, hiszen álta¬ 
lában csak a sima szöveg szó kon 
megjelenni, és slussz. Természeiesen 
ennek meg is kellett fizetniük az árát 
a programozóknak, A mintavételi írek- 


vencíál lejjebb kellett vinniük, a terje¬ 
delem csökkentése miall,de az olyan 
jól sikerült, hogy az alig hallható ki a 
párbeszédek alatt. 

A realtíme csata és az RPG elemek 
0 íya n jálé k m e n etet e red m ényezle k, 
amely egyaránt kedvelt lesz mind 
az akciót, mmd pedig a kalandot 
kedveld versenyzők számára is. A 
különféle általános RPG jellemzők 
m ind, p l. kézű gyess ég... hiá nyoz n a k 
a programból, ezek helyette szerzők 
saját jellemzőket találtak ki, ezzel is 
megtörve a nagy általánosságban 
elterjedi szabályokat. Ha az 


ex pe rienoe - ü nk e lér e g y 
bizonyos szintet, akkora 
különféle jellemzők között 
szétoszthatjuk a kapott pon¬ 
tokat. Igen pozitív, hogy a 
program végig beszél, csak 
éppen a szereplők hangját 
kölcsönző szinkronszínészek nem 
voltak az angol nyelvtan és hanglej¬ 
tés csúcsán. A játékmenet a kezdő 
kalandorok számára vonzó lehet, és 
lg enosa k I e köth el! a f igya I m üké t, d e 
a rutinos rókáknak sze¬ 
rintem túl egyszerű. Az 
utunkban kerüld ellensé¬ 
gek nem túl veszélyesek, 
ha jól kihasználjuk a szimultán 
[bi!lentyLizet4 egér) kombinációt. 

Az egér a hirtelen támadásoknál 
lehet hasznunkra, 
ameilyel nagyon 
gyorsan meg 
tudurrk fordulni, 
ésmárindulhat is 
a viadal. 

Kalandjaink során 
SONPC-veilehet 
dolgunk, amelyek 
közül sok a sem¬ 
leges figura, akik¬ 
kel nem 

kerülhetünk iga¬ 
zán mély cseve¬ 
gésbe, maximum 
apontos időt tud¬ 
juk megkérdezni 


tőlük. Sajnos a GameSave igencsak 
konzobsra sikerült, de ha kissé iro¬ 
nikusra veszem a figurát, akkor azt 
is mondhatnám. hogy C64-es re. A 
menőben használt karakterek annyira 


' A Lőve Story tíreameriowni változata 

gagyik, hogy csak a fent 
említett hasonlatok jutottak 
eszembe, és akkor még a 
nagyon kevés Savé helyről 
nem is beszéltem, A prog¬ 
ram tehát Igen sok újdon¬ 
ságot tártaim az, ahol Is a 
mérleg egyik fele sokkal len¬ 
tebb van, minta másik, és 
erre a serpenyőre a grafika, 
és a hangú lat szavak van¬ 
nak róva. A másik — kicsit 
— könnyebb serpenyőben a 
játszhatóság latá Iható. 

Egyelőre Technomage Ruiez, aztán 
majd meglátjuk. 


Kefe^ 


























XPLORER 



PENTIUM 4 HIHETETLEN ÁRON! 


BASE számítógépet azok- 
nak afántom, akik egy ol¬ 
csó, de bármely Windows 
alapú irodai alkalmazás 
futtatására alkalmas szá¬ 
mítógépet keresnek. 

A gép memóriája és merev¬ 
lemeze elegendő kapacitá¬ 
sú a legtöbb program szá¬ 
mára. A CD-ROM meghaf- 
tú, a hálózati kártya 
és a Fax Modem se¬ 
gítségével az lnter> 
Net elérése. Multi¬ 
médiás alkalmazá¬ 
sok futtatása, Fax 
küldése és fogadá¬ 
sa azonnal lehetsé- 


79.900 Ft 


Intel Celeron processzor 700MMz 
12 aWIB SDRAM 
3üGB merevlemez 
52x CD-ROM meghajtó 
ríva TNT2 videóchip 
Ethernet 10/100 hálózati kártya 
Fax Modem 56kbps 
1.44 MB Floppy Dlsk Dríve 
On-Board AC’97 hangkártya 
ATX miditorony 

Genius 3 gombos görgős egér 
Angol vagy Magyar billentyűzet 


Intel Celeron processzoral 
Ultra DMA100, AGP 4x 
40GB merevlemez 
12x DVD meghajtó 
1.44MB Floppy Disk Dríve 
Fax modem S6kbps V90 
ATX miditorony 

Genius 3 gombos görgős egér 
Angol vagy Magyar billentyűzet 


XPLORER egy átgondoltan kialakított játék- és munkagép nagytellesítményű Intel 
Celeron processzorral. Az egyik leggyorsabb vídeékártyát és DVD meghajtót épí¬ 
tettünk bele. Ezzel a géppel minden játék és felhasználót program kiváló teljesit- 
ménnyel futtatható. Bármely konfigurációt választja, meglátja, hogy a gép hosszú 
időn át minden igényét méltányos áron kielégíti. 


Intel Celeron 900MHz 
12aMB SORAM 
CeForceZ MX200 32 MB 
On-Board AC '97 hangkártya 


* Intel Celeron ilOOMHz 
2SSMB SDRAM 

• GíForceZMí!2ű0 64MB 
- SoundBlaster Líve! 5.1 hángk. 
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calerpír 


Intel Pentiuma processzorral 

Intel D845WN alaplap 

Ultra DMA100, AGP 4x, Socket 478 

40GB merevlemez 

12x DVD meghajtó 

1.44MB Floppy Disk Dríve 

GeForce2 MX400 64MB 

Fax modem sekbps V90 

ATX miditorony 

Genius 3 gombos görgős egér 
Angol vagy Magyar billentyűzet 


ZENIIH számítógépbe a legnagyobb teljesítményú Intel Pentiüm4 processzort, és 
a legújabb Intel alaplapot építettük bele. A 64MB-os VGA kártya, a 40GB-os me¬ 
revlemez a maximális elvárásoknak is megfelel. Ha kompromisszumoktól mentes 
igényel vannak, ezzel a géppel a számítástechnika legfelső kategóriájába léphet! 
Eljött az ideje, hogy Pentium4 számítógépet vásárolton! 




Intel Pentiuma ISOOMHz 
256MB SDRAM 
On-Board AC‘97 hangk. 


Intel Pentiuma 1700MHz 
512MB SDRAM 
SoundBlaster Live! 5.1 
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ce erőn 


aEmcam 

mobile worid 

• Intel 440BX AGP chipset 

• 256MB SDRAM 

• 3.5'1loppy disk meghajtó 

• ATI RAGÉ LT Pro videokártya 8MB RAM 

• S-VIDEO TV OUT, 2 USB csatlakozó 

• 3D Positional Stereo hangkártya 
- 2 PCMCIA (Type I vagy Type II) 

• Audio ki- és bemenetek 

• Mikrofon, PS/2 csatlakozó 

• Port Replicator opció 

• Infrared Port IrDA 1.1 

• Ü-lon akkumulátor 

• Hordtáska 

• 316 X 256 X 38mm, 3.2kg 


LEGJOBB 

ÁRI 


• 14.t“XGA-TFT 

- Intel Celeron 500MHz 
‘ 6GB merevlemez 

• 24x CD-ROM 




(ig) 

Pentium' /// 


14.1" XGA-TFT 
Intel Pentium III 650MHz 
15GB merevlemez 
8x DVD meghajtó 






Nyitvatartás: Hétfő-Péntek: 9.00-17.00, Szombat-Vasárnap: ^RVA 
A PÖLUS CENTERBEM a hót minden napján 10-20 
Áraink az ÁFÁ-t nem tartalmazzák. Az árak változtatásának jogát fenntartjuk 


ACOMP PEST: 
PÓLUS CENTER: 


Internet: www,acomp.hu 


1134 Budapest, Róbert Károly krt 68. TeL/Fax: 339-5647, 339- 

1 1 S2 e u dapest, Szenbnlhály 1 út 131. Tel./Fax: 419-4091, 419-4 

w.acomp.hu Faxbank: 2-333-666/1477 
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DiabIo II 


Jestructlon 


Jaké il take it! Look, what this Expansion Pack has done to me 




elméjét körmyilendö^ elbe¬ 
széli viszontagságos törté- 
rietételejétől a végéig, 

S hogy nem minden 
1 az; aminek látszik? 
^ ^ - Egy vala- 
Í>. . rí; ' ^ • 1^. mire' 


szolgáltatja a Kiegészítő¬ 
id f/ csomag történeti alapjait, ig 
r a Lord of Destruűtio nneJ spékell 
DiabIo 2 egy ötödik, új epízéddal 
is bÖVÜL Gyakorlatilag ennek során 
vagyunk hivatottak megfékezni Baal 
ámokfutását— ehhez Eermészelese 
merőben új helyszínek, questek, 
mo nsztré k s N P C -k d u ká Inak. S okát 


M arius valöszinüleg az Idők 
végezetéig nem fe lejtí azon 
banális közhely igazságtartal¬ 
mának megrendítő erejű bjzor^yságái, 
melyei a Tyrael Arkangyal által rárőtt 
szakrális quest ilem — a Baal esszen¬ 
ciáját hordozó LélekkÖ —elvesztése¬ 
kor kelleti átéJnIe. 

Bizony, nem minden az, aminek 
látszik, 

Érhetle-e Mariust nagyobb csapás 
mtradazok után, hogy saját érzékeivel 
kellett megtapasztalnia a Diabio lelkét 
hordozó Vándor öíjítö gonoszságtól 
terhes kitöréseit? Ep sjozart marad- 
hat-e bármely elme, mely szem sfülta- 
nújaMephisto szentségié len alakjának 
s szavainak? Hibázlalható-e Marius, 
am iért a Baat által rárótt b űbáj hatására, 
a Lélekkö eltávolítása révén akaratlanul 
is szabadjára er^gedi a Pusziíiás Urát? 
Akárhogy k, egy Tyrael kaliberű Árkart- 
gyal időbeosztása meglehetősen zsú- 
foliiehet— a Hatalmasság nem rest 
magát Mariust megbíznia Lélekkö még¬ 
sem misílésével, hiába is szurtnyad az 
eraklye elpusztítására képes Hellforge 
minden mélységek legmélyén. S noha 
Wukodlack, fajtájára nézve 44-edik 
szinlő. pureSIngle PlayerNekromanta 
sikerrel ontja ki mind Mephisio, mind 
Diabio bensőségert, Marius szakrális 
quesí-je egy elmegyógyintézetben 
végződik. Ki hinné el ezen megtört 
öregember szavait, ki naphosszat 
szorongatja a Baalt bebörtönzö erek¬ 
lyét, mely továbbra is kulcsfontosságú 
jeleniöséggel bír béke s terror között 
— hiába is fékeztetetimeg a Test¬ 
vériség két prominens személyisége, 
Tyrael aztán rálel az elmegyógym- 
tézelben sínylődő Ma húsra, ki lelkét 


való Démonlord már alapkiosztás 
szerint Is jeleskedik a mágia magasztos 
tudományában — így Baal számára 
nem leheteittúl megerőltető magára 
ölíanie Tyrael alakját, hogy aztán három 
legyet is üthessen egy csapásrar 
először is, im m ár tud atában van 
az előzmények komplett sorozatának, 
rtíásrészl magához veszi a Lélekkövet 
is. Végül, de nem utolsó sorban: 
hosszú-hosszú idő után újra ól, S barna- 
rosar^ mindenki előtt világossá válik: 
nem is utoljára. 


felvonás konkrét 
történetéről, lévén 
annak felépítése 
gyakorlatilag meg¬ 
egyezik az előző 
négy epizód szer¬ 
kezetével: 6 fő 
quest, melyek 
végén az űbértáp 
karakterek össze¬ 
mérhetik erejüket 
Mr,Baat-el— 
ennyi pontosan 


- Csak csínján, uraki Rengeteg hagyfíiásbatotatíem. 




_-A 


^ —Nem mész innen?! 

— Nem. 

Baalsiin ké'! Itt 
kaphatói... 

Mint a lezáratlan történetek túlnyomó 
többsége, s persze az eladási 
statisztikák csinos arculata révén vár¬ 
ható volt, a DiabEo 2 hivatalos 
kiegészítő-csomaggal bővüli. A Lord 
ofDestruction 
futtatásához 
természetesen 
szükségünk 
lesz az eredeti 
játékra is, s 
hogy miféle 
' újdonságokkal, 
tehetőségekkel 
fűszerezi Baat 
öröm teli jelen léte a 
Diahio mondakört, 
hamarosan nyílt 
kivesézés tárgyává 
tesszük. Elöljáróban 
annyit: a második epi¬ 
zód cselekményszálá¬ 
nak közvellen folytatása 


_.i 

.questek, 
porti nem óhajtok elárulni az ötödik 


elég is ahhoz, 
hogy a vérbeli 
veteránok önkén¬ 
telen nyelv-kitolás 
kíséretében 
helyezzék a 
korongot olvasó¬ 
ikba. Az 

Expansion Pack 
érdemi értékei 
azonban kellően 
sok, s olyasféle 
újdonság képé¬ 
ben mutatkoznak, 
melyek összegzésébe azo-nmód bele 
is fogunk, most: 

Alapvető Újítások 

Nyolc új hotkey slof, duplájára növeke¬ 
dett stash kapacitás, valaminia kijelölt 
helyeken egy Repatr All funkció kezes¬ 
kedik a kényelmesebb kezeJhetőSégröL 
Kífejezetien ügyes újítás a weapor^ sets 
is, mely segítségével két, általunk defi¬ 
niáltfegyverből, és/vagy védőfelsze¬ 
relésből álló leoszlást pakolhatunk 
héroszunk kezébe egyellen hotkey 
megnyomása révén ahelyett, hagy 
inventorynkban lennénk kénytelenek 
körülményeskedni. Magasabb szinton, 
mikor már valószínűsíthetően több fegy¬ 
ver forgaiásában is mesterfokon jeles¬ 
kedünk, válik csak igazán világossá az 
újíiás üdvözlendő volta, mini olyan. 
Természetesen továbbra is adottak 
az opcionáEisar^ magunkkal vihető 
segítőtársak, akik ezúttal már jóval szé¬ 
lesebb körű támogatottsággal bírnak, 
mint az eredeti epizódban ábrázolt 
m ode llbe rt. A k ifejezetten velük történő 
navigálásra szolgáló, új kezelőfelület 
révén már lehetőségünk van haiéko- 
nyabb fegyvereket, védőfelszereléseket 
rájuk bízni, természetesen használat 
oéliából. Csak ésszel ám: ha megborui 
se g ítotársu n k, a neki adományozott tár¬ 
gyaknak sajnálatos módon búcsút int¬ 
hetünk — hacsak, nem áll módunkban 
feliámaszlani a halottat, A követők hasz¬ 


nálhatósága így üdvözlendő módon 
jóval meggyőzőbb képet mutat, ám 
XPszívójeHegüknekköszöríhetóen 
továbbra sem feltétlenül szükséges, 
de legalábbis nem -erőteljesen-iavallolí 
m in d e nkori szerepeltelésű k, 

A kíegészírövels pékelt verzióban jóval 
gyakoribbak a gémek, illetve a gém 
shrine-ok Is, s akad itt egy új ékszer 
típu s is, a jeweí. K isebb-nagyo bb 
mágikus bonusokatad, ám tápolni 
azokat a drágakövek mintájára— 
nincs tehetőségünk. A méltán népszerű 
Horadrio Cube repertoárja is üj recep¬ 
tekkel bővül, s végére maradt a 
java: már az eredeti darabban k 
hozzáférhetőek vollak a Unique Item 
Setok, melyek hatékonysága csupán 
abban az esetben kristályosod Ott ki, 
ha a setminden egyes komponensét 
magunkon viseltük, Immárrninden 
karakterosziály mellé dukál az Überláp 
Set, meíy összetevőinek felkutatása 
során valószínűleg nem sokat fogunk 
piknikezni: ezeket a unique rtemeket 
ugyanis csak HelI fokozaton hajlandó a 
gép nagy kegyesen be-be szórni. Már, 
kedvező konstelláció esetén. 

Itt húzunk egy csavart, 
meg pff se 

Minden karakterosztály kisebb, 
nagyobb mértékű finomhangolás áldo¬ 
zatául esett, példák: a Blizzard felfigyelt 
rá, hogy a barbárt játszó használók 
jelentős része szinte egyetlen, ala¬ 
csonyabb szinten már hozzáférhető 
képzettséget sem fejlesztett, ehelyett 
kiem élt lígyetm et szenteli a tám adás, 
sebzés banuszokkaljáró skíllek 
tápolásának. így most már számtalan, 
ötletes alapgondolat Is kiegészíltetelt 
a játékosok köreiben meglehetősen 
népszerű atlack,damage bonuszok 
lehetőségeivel, ilyenek a Berserk, 
Concentrate skíllek. Ezek mellé immár 
folyamatosan növelhető attack. damage 
javadalmak társulnak. 

Hasonló a helyzet a Paladinná( is: a 



















' B$s$zu$ — $ Piroska voH... 


^ Fagyos teh&Ueteíbktosít— ntfí/az 

H(j[y Shockhoz így jóval jelentősebb 
sebzés társul, sőt: a skill nnár mindért 
sikeres lám ab ás esetén kifejti áldásos 
baíását. Vagy ilt a Convictiűn, mely igen 
szigorú mértékben degradálja a kön 
zetbea tartózkodó rémségek mágikus 
ellenállását, léve a skillt jóval használha¬ 
tóbbá ^ m int ezt m e gelözö e n. 

Karakterosztályok szintjén tehál álta¬ 
lánosságban elmondható, hogy az 
alkotók eddigi tapásztalaiaik alapján 
sokaltettekarendszefkiegyensúlyozotl' 
ságáéri 

Druida 

Bizony, bizony: van itt két darab, új 
karakté rosztáJy is. Ezek közül elsőként 
a Onjidál tárgyaIjuk, aki a Természet 
FelesküdöttOrízöjes Imádója — nos 
— ként száll szem be Baal haragjával, 
s hogy elhatározása háttéré ben száj- 
tálásra sarkailö perifériák sokasága 
figyel, annak bizonyságául álljon ilt a rá 
jellemző lehetőségek — csaknem — 
teljes ismertetése. 

Etvárható módon Druidánk a mágia 
művészetében jeleskedik leginkább. 


így repertoárjában 
elementáris alapú 
varázslatok csinos 
csokorját leié a 
delijüzer, ezek; 
Tűz, s Levegő 
alapú varázslatok, 
Tűz alapú mágiák: 
Flrestorm:aspeH 
hatására 

impressziv méretű 
lángnyelvek csap¬ 
nak fel a főidből, 
ötletszerű ámokfu¬ 
tásba kezdendő a 
, . , . komplett térképen. 

gurul a Tüzes Kő, ki tudja hot áll meg, 
s persze: ki ne lertne kíváncsi, milyen 
hangot is ad egy alákevere dett, már 
amúgy is kvázi-cseppfolyós halmaz- 
áliapoljegyében leledző zombicombí. 
Fissure: a föld megrepedezésével, majd 
lángcsóvák eiőtö résével járó offertzív 
spell. Levegő alapú mágia szintjén tor- 
ítádóval, illetve a több tornádót hordozó 
twislerrei számolhatunk — s itt figyel a 
Cyclone Armor, mely nagyfokú hason¬ 
latosságot mulaia nekromanta Boné 
A rmo r-jával, kü lönbség: a D ru Ida által 
megidézhető páncél elementáris alapú 
támadások ellen nyújt védelmet. 

Emberű nk otthon osan m ozog az idé¬ 
zés területén Is: legöltótesebb darabjai 
közé tartoznak a creeperek, akik kövér 
kukacok módjára tulkodnak ki-be a 
földből,s nem elég, hogy rttkitják 
is az ellen sorait — a megbon^lt áJdoza- 
tok testnedveinek kiszipolyozása révén 
képesek az idéző életerejéts manóját 
regenerálni. Van Itt három állalis, 
melyek szintén megidézhetöek, majd az 
ellen r^yakába zúdithatóak, ezek; egy 
holló, több kiszerelésű farkas, illetve egy 


igen megiermettgrízzly. Egyébiránt, ez 
iitis medve. Emlős. 

Druidánk ötletszerű képességei közé 
tartozik az alakváltás is, melyjegyéber; 
lehetősége van vérfarkas, avagy 
medve képében rónia 
vidéket. Ezekhez a tór- 
mákhoz igen brutális közelharc 
értékek párosulnak, s lévén az aktu¬ 
álisan haszná It fegyver tulajd onságai 
asszimifálódnak a druida új formájának 
lehetőségeiveJ, semmi akadálya hogy 
mana, avagy életelszívó vérfarkasként 
szígorilsunk. Ami azért nem hangzik lül 
rosszul hm? 

Assassin 

A csinos bérkílía’ néni csapdákkal, 
mentális alapú mágiával s ötletes, 
kombószeru fighimodellel virít bé, 
bal szálrŐL Utóbbi periféria képé¬ 
ben köszönthetjük a Martjai Aris 
névre keresztelt skillt, m^ety ele¬ 
mentáris, liléivé mágia alapú 
charged m öve-okát, s az eze¬ 
ket lezáró finishing move-okal 
kínálja használatra. Nézzük 
csak: egy sikeresen bevitt 
charged move hatására 
azonmód hasznosítható 
„Chi-Póvert®—vagy 
amit akartok — 
kapunk, mety aftéle energ lagolyhok 
képében egyenes arányban növekszik 
a bevitt találatok számával Ennek 
jelentősége onnantól fogva válik vilá¬ 
gossá, mikor elövezapk a finishing 
move-ot: az ugyanis annál erőteljesebb 
lesz, minél több energ lát akkumuláltunk 
az előadott charged move-ok révén. 

Az implementált ütésfajiák, kom¬ 
binációs lehetőségek meglehetősen 
gazdagért kimunkált képet mutatnak, 
így ezek részletes elemzésére nincs 
terünk. Adottak a csapdák is, melyek¬ 
nek léteznek mind klasszikus, mind 
mozgásérzékelő változatai is— 
előbbiek szerepe értelemszerű, utób¬ 
biak tekintetében pedig egy tipp; 
leleményes bérgyllkosnők nehezen 
megközelíthető helyekre pakolják le az 


őrszemeket, lévén ellen¬ 
séges elemek közelsége 
esetén, azok nem álatl|ók lövoJ- 
dőzésre ragadtatni magukat. Itt 
figyel még osokomyí spell is, melyek 
a Shadow Dtecipllnes képzettségcso¬ 
mag természetes hozadékal, s rr^elyek 
között csinos tehetőségekre figyelhe¬ 
tünk fel — ilyen például a bérgyilkosnö 
megduplázása — a többi pedig marad; 
geschenk. 

Hőst jotibt 

Igen, igen: most jobb. S noha a Blizzard 
alapvetésének második epizódja mór 
eredetileg keltezett tormájában Is képes 
volt hárommilliós eladást produkálni, az 
Itt bemutatottlejlesztések, számos újí¬ 
tás révén a DiabIo 2 megszállottakat 
lm már sem mi sem menti meg az ugyan¬ 
csak vérgőzös tcvábblaktól, míg a plat¬ 
form kicsinosított szisztémája újabb 
rajongókat nyerhet meg Baalnak $ 
□iablónak. Mert hogy előbb-utóbb kide¬ 
rül, hogy nagyon is jól van a le rrorgy ér¬ 
mék. az szinte biztos. 

by Kiazabéíf 





























'Parancsnok! Súlyosak a veszteségeink, mit tegyünk? Ja, már 


Ont 


A Másodok Világháború csaláí 
ismélmegelevenednek. A 
kontirtensek lángokban állnak, 
& csaták egyszerre folynak a világ 
mindan részén, Ésíak-Afflkától 
Sztálingrádon keresztül a Csan- 
das-óceáníszigeíakig. A háború for¬ 
duló ponlhoz érkezett: beszáll a világ 
egyik leggazdagabb országa, az 
USA is, és ahogy Churchill Is meg¬ 
mondta, a háborúhoz három dolog 
kell: pénz, pénz és pénz. No meg 
néhány megnyert csata, tesszük hoz¬ 
zám ml. 

Az orosz fejlesztőcsapat úira 
jelentkezik az ulánpátlással, ha eset¬ 
leg lenne olyan, aki idegeíl é$ 
tűrőképességét nem kímélve végig- 
dübörgött harckocsijaival Európán az 
elmúlt léi év során. A Sudden Strike 
stuííot az igazán hardcore játékosok 
közül többen nem tartják sokra: — 

Jól néz ki, az okés^ de nem más 
csak egy egyszerű real-tlme stra¬ 
tégiai játék. A Tigris-tankok helyet¬ 
tes Ilik az ork nehéz lovasságot. A 
Clűse Gombát igazán nagyszerűt 


alkotott, csakúgy, mint a Sid M eier- 
féle Gettysburg, de a Sudden 
Strike nem más, mint egy gyors- 
kaltinlgatés játék. 

Ezek a kritikák némileg fedik a való¬ 
ságot, de vegyük figyelembe azt is. 
hogy agaméi sohasem úgy hirdet¬ 
ték, mint egy realisztikus háborús 
szimuláíorl, A Sudden Strike csak 
annyi, amennyi: egy élvezetese real- 
time taktikai játék, és ha mást 
nem is, legalább annyit tud, hogy 
a lehető legvaléságosabban jeleníti 
meg nekünk a háború rossz oldalát. 
Azt, am ikor az egységeket nagy 
tömegekben kell teláldozni akár a 
legcsekélyebb sikerért is. 

EmlÉkeitetűkÉnt 

A Sudden Strike tavaly év végén 
kezdte pályafutását, Az eddig szinte 
ismeretlen orosz csapatjátéka a 
világháborúban játszódott, Három¬ 
szor tizenkét pályán kellet átvere¬ 
kedni magunkat a végső győzelemig 
a szövetségesek, a németek és a {ki 
találja ki melyik?) a szovjetek olda¬ 
lán, A game sal- 
langoklól mentes 
kőkemény játék¬ 
menetet ígért a 
vége felé már- 
már szinte tel¬ 
jesíthetetlen 
nehézségű 
küldetésekkel. 
Egységeink adot¬ 
tak, a missziók 
elején kapott 
adott számú és 
típusú egységgel 
kellet végighar¬ 
colni magunkat a 
pályákon. Ez 




^ Enyém a vár, tiétek s lekvár! 



egyben azt is jelen¬ 
tette, hogy ha 
mégoly nagy szá¬ 
múnak Is találtuk 
volna a hadse¬ 
regünket, rréhány 
lárícos-bomba nya¬ 
kunkba robbantása 
és az ellenséges 
aknamezőkön való 
szökellések után 
arcuicsapásként 
érta rideg vaíöság: 
vagy újra töltjük 
a játékot minden 
harc után, vagy pedig megpróbáljuk 
végígverekedni magunkat egyre 
mkább apadó csapatlétszámunkkal, 
és sikerrel vesszők a ránk szabott fel¬ 
adatokat. 

Az újdonságok 

A játék legfontosabb újítása minden 
játékos szempontjából, hogy a 
Forever alcímmel ellátott korongon a 
játék 1,2t-es verziója kapott helyei 
Természetesen számos alapvető 
hibát javít ki ez a verzió, így az egy¬ 
ségek ténfergését (többé-kevésbé), 
a harckocsik tudnak most már hát¬ 
rafelé is közlekedni, vagy a csapat¬ 
szállítók tartalmát is szinte górcső alá 
vehetjük. Nem utolsó sorban pedig 
a LAN-os és az Internetes csatlako¬ 
zás kom 0 lyab b hiá nyoss ága it t isz iá z - 
ták le a programozók. De mindezen 
javaknak kicsit borsos árat szabtak: 
az alapverzió mentett állásai jelenleg 
egy igen ronda hiba üzen eltel fagy¬ 
nak ki, ennek pedig kétlem, hogy 
örülnének azok a játékosok, akik 
most, a kiegészítőn bevezetett javí- 
tásokkal akarták befejezni az eredeti 
kampányokat. 


Ha ezt a kis mellétogást most nem 
vesszük figyelembe (és nem vesszük 
figyelembe), lássuk tételesen, mivel 
örvendeztelek meg minket ez az új 
cucc, ha minden igaz, akkora rajon¬ 
gó k ké rés eit m in é I in ká b b kielég ítve, 

N agy mer^nyiségú új pálya; látvá¬ 
nyos téli, őszi és sivatagos pályák. 
Több miniharminc (!) új egység, a 
teljesség igénye nélkül: 

Szovjetek: 0r-5 mozsár, 152 mm 
tarack, 160 mm mozsár, M-5 harc¬ 
kocsi, Gaz-67b terepjáró, ISU-152 
SPG,ZIS-42 teherautó, NKVD kato¬ 
nák, orvosok, 

Németország: terepjáró, 88-as lég¬ 
védelmi ágyú, Sd,Kfz ,11. LeFeid 150 
mm tarack. Hűmmel SPG, orvosok. 
Anglia: Tetrarch, Mali Ida, Grúz ader, 
S7.5 mm tarack, 76.2 mm légvédsimi 
ágyú, rakélavető, dokik. 
USA:M-4,y-37{w/105 mm 
tarack), M-3., M -16 Hellcaí, M ack 
6x6, M1A1 mozsár, dokik. 
Igényesebb lett a Fog oíWar, vagyis 
a felderítetlen terű telek szélei nem 
éles átmenetet képeznek az ismert¬ 
tel, hanem ködszerűen homályo- 
Sűdik. Feltupírozták a menüt az új 
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val egy nagy ívű, pökhendi mozdulat¬ 
tal kijelöltem őket, és uccu neki — 
toronyiránt! 

Nem több mint ÖL percig tartoLL 
az egész. M ajd száz gyaiogos és 
háromlucat iiyen-Olyan harci járműd 
közöttük számos nehéztank, frontálh 
san támadó seregem teljes egésze 
semmisült meg. En leszedtem vagy 
kéttucat gyalogost és leleennyi harc¬ 
kocsit— és egyetlen beásott áiiási 
sem sikerűit nem hogy felszámolni, 
de meglátriisémiit Pedig a Fog cf 
War jóvoitábéi iáthatóak voltak az 
onnan kirepülő aknaveíö-lövedékék, 
ergo még CSák nem is nehéz¬ 
tüzérségbe akadtam, itlutéiagos 
rehabililáoióra szorultam paiacko¬ 
zott, csapolt, sodort és göngyölt 
eszközök jűvoitábói, mieiölt újra neki- 
kezdíem Jmmáron aprólékos szlszi- 
fuszí munkával, hogy kipurgáljam 
az utoisö átkozott eilenséget is a 
fészkóböi De a felénél eluntam. 
Sorry. 

Hafage 


kampányokkal úgy, mint az USA, 
szovjetek, németek és az angolok. 
Mindegyik rész három-három egzo- 
likus pályát tartalmaz. Húsz több¬ 
játékos pálya új lehetőségekkel, 
például be lehel állitani az idölimiiet 
vagy az utánpótlás lehetőségét 
is. Az Internetes 
társkereső 
f sző ke vagy bar¬ 
na?©) a 
GameSpy-on 
keresztül 
elérhetővé vált. 

Nem utolsósor¬ 
ban pedig újabb 
tutorialés hét 
S ingle Player 
pálya is található 
a kiegészítőben. 

Számos apró¬ 
ság teszi még 
játszhatóbbá a 
SSF-el:anehéz- 
Iövegek és a támadó csapatok a 
pályán szétszórt löszeres ládákból, 
ha az a közelükben van, képesek 
ú|ratölteni magukat, az ágyúk és a 
íövegek könnyebb kezelhetősége és 
gyorsabb utánlöltése. A tankok tete¬ 
jére felszerelt géppuskák még halá¬ 
losabb tégy vérekké teszik őket. Jól 
sikerüli a léli, őszi és sivatagi 
pályák látványvilága, egyszerűbb 
útkeresés, könnyebb hidépités és 
aknamező-telepítés, a tisztek köze¬ 
lében mozgó egysegek gyorsabban 
fejlődnek, és ezeknek nagyobb 
látöiáv... Különböző nehézségi foko¬ 
zató k beállítása, az épületek 
könnyebb elfoglalása, és a 
lehetőség, hogy megrriondjuk, kik 
szánjanak b e a cs apatsz á 11 flé kba. 


játékidő után sem volt egy tisztes¬ 
ségesnek nevezhető sikerélményem, 
akkor inkább a fentiek közöl válasz¬ 
tok. Ugyanis. A játék szerény meglá¬ 
tásaim szerint valami köztes állapot 
a körökre osztott stratégiai gamék és 
a real-tíme akciók között. Mondjuk 


OtpeiccBlkésűbb.r 


Kevés fikázás ts a végére 

Most jön a fekete leves. Mindig ezt 
élvezem a legjobban, de természe¬ 
tesen csak akkor, ha jogosan meg¬ 
érdemli azt az áldozat. Mire ezeket 
a sorokat olvassátok, már javában 
lart a szeptember, én ezeket a soro¬ 
kat pedig még az augusztusi rekkenö 
hőségben írom, A túlélési kevés, de 
értő gonddal kiválogatott hasznos 
eszköz biztosítja. Ezeknek egy része 
pata okozott, csapolt, sodort, izé... 
göngyöli, márm int kétrészes 
fürdőruhába. 

A Sudden Strike Forever nem tarto¬ 
zik ez előbb telsorolt élvezeti cikkek 
közé. No nem a csomagolási hiá¬ 
nyosságai miatt, hanem a hatásaiért. 
Kínoztam magamat, de ha előbb- 
utóbb a légkondicionált szobában is 
megfő a fejem, kétszáz körüli a vér¬ 
nyomásom és még három óra tiszta 


^ Téíspók akcióban 

a Batíie Isié és Dune között. Az irá¬ 
nyítás még a javított állapotában is 
messze túlbonyolítoü, a játékmenet 
a valós idő és az adott os a páti él¬ 
szám miau kínzó koncentrációt Igé¬ 
nyel, az új pályák olyan hatalmasok, 
hogy esély sincs a belátható időn 
beüli végigjátszásukra. A Fog of 
War miatt hihetetlen nehézségekbe 
ütközik az em ber, már jóval az 
ellenség állásainak megpillantása 
elölt komoly ellentámadást kapunk. 
Az egységekrtek nincs értéke, leg¬ 
alábbis frontális támadás esetén. 

A nehéztankokat oké, három -négy 
lövésből szedik le (ez kb. erényi 
másodperc), míg a gyalogosok 
egész osztagai dőlnek ki ettől. Csak 
kíváncsiságból próbáltam, de az 
egyik pályán, valahol az Tobruk kör¬ 


nyékén egy oázis-erődítményt kellel 
elfoglalni. Csapataimon 
létszám ellenőrzést tartván arra 
következtetésre jutottam, hogy Ők 
még magát Berlint is bevennék. Szó¬ 


PeailHarbDi_ 

A szemtanuk szerint a támadó gépek létszáma 150 lehetett A reggeli 
napsütésben tisztán kivehető volta bombázók szárnyán a Felkelő Nap jele. 
Délkeleti irányból érkeztek a Diamond Head nevű magasiatfölé.majda 
bombák hullani kezdtek a várost körülvevő katonai- és gyakorló repterek re. 
A támadás második hulláma a kikötőben horgonyzó hadihajókat érte. 

A veszteség amerikai részről nagy volt a támaszpont egész területén, 
épületek omlottak össze, hajök süllyedlek el, egyik a másik után, de 
valamennyi matróz és tiszt megállal a helyét a váratlanul érkezett veszély 
súlyos pillanataiban. 

Öt csatahajó, három iorpedóromboló,egy aknalerakó hajó és egy 
célpontnak használt, kimustrált öreg hadihajó süllyedtél. Három további 
csalahajó és három torpedó romboló, azonkívül rengeteg kisebb hajó sérült 
meg. Az olt állomásozó 273 repülőgépből 252 pusztult el. A halottak száma 
meghaladta a kétezeregyszázat, a sebesültek száma az ezerkétszázat 
és 950 ember tűnt el. Az USA haderejéíe mért csapás óriási volt, de 
nem végzetes, mintázta japánok remélték. A csendes-óceáni hadihajók 
nagy része nem a kikötőben horgonyzott. Az elsüllyedi és megrongálódott 
hajókat egyetlen év leforgása alatt sikerült pótolni, és csatasorba küldeni 
a japánok ellen. „A tény az — mondta Frank Knox tengerészeti miniszter 
, hogy a Japánok arra törekedtek, hogy az USA-t a háború kezdetén 
haroképlelenné tegyék. Ebben a szándékukban kudarcot vallottak." 


y -iiábofOsreaUz- v -augnsziusbaniíit 
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'Rambók egymás hegyén-hátáa 



M inden játékstílusnak megvan 
a; úttörőié. A teljesen 
háromdimenziós képel adó, 
vagyis minden irányban forgatható, 
zoomolható^ tekergelheló valós idejű 
stratégiai játékoknak a Myth voií az 
első fecskéje, A játék szép volt (a 
maga korában), látványos, csak éppen 
nem lehetett ve le jáiezan L E z két okból 
adódott; az első — és számunkra 
már ietentékteiené vált — probléma a 
nehézségi fokozatok csak elméleti léte: 
máraz első néhány misszió után 
szinte legyőzhetettenné váló ellenfelek 
tették emlékezetessé a szórakozást, 
vagy mi a csudát. Sokkal rtagyobb 
hátránya vett a teljesen el lehetetlen iie* 
tatlblllentyűzetkiosztás. A bőség zavar 
fogadott — emlékszem — csak nyolc, 
vagy tíz biHenSyü szolgált a legop¬ 
timálisabb kép beállítására, de ez 
a játékosok nagy többségének nem 
sikerült a viharos sebességű csaták 
alatt. Kilencvennyolcban megielent a 
folytatás felturbózott grafikával, némi 
egyszerűsített kezelési lehetőséggel 
— hogy mi lett az eredménye? 


Mára felesleges is lenne vitatni azt, 
szinte minden valamirevaló alkolás 
az akciójátékok legszélesebb paletiáját 
szemlélve, már rendelkezik ezzel az — 
úgymond — alapkövetelménnyel. 

Hiriíl magyaráz ez a 
gyerek! 

Három évvel később — vagyis most 
— ismét le kell, hogy poroljuk a Myth 
2 kissé kopottas dobozát, mert kései 
fiacskája, a Green Gerels szemtelen 
módon követelödzik érte. Hát persze, 
ezé 1 foglaltatik a játék alcímébe Is 
„powered by Myth 2”, tehát a lentebb 
említett gam e ele n g e d h etetlen ü I szü k^ 
séges hozzá. Nos, megfejteni nem 
sikerűit, miért is kell egy három évvel 
ezelőtti játékot beszerezni, ahelyett, 
hogy a GB korongja tartalmazná azt a 
nem túl gigantikus motort, mi futásához 
feltétlenül szükséges, de. Éppen korá¬ 
ból adódik, hogy mostanra már a Myth 
2 ára Igen csak lefelé tendál, nem lehet 
több, mondjuk két mozijegy áránál (az 
attól függ melyik moziban©), így meg¬ 
vásárlásával nem csak a cég eladási 
statisztikáit növel' 
hetjük, de csekély 
mennyiségű ere¬ 
deti programjaink 
számát is. Akinek, 
nem inge ne 
vegye magára. 
Hú, de soka 
félmeztelen 
ember...© 

Miután f ette lepi- 
tettükaMyth 2-t, 
még csak vélet- 
lenülse indítsuk 
el! Hiszen most 
nem azzal fogunk 
játszani, ugyebár. 





Vegyük is ki a 
CD lemezt, és tol¬ 
juk beaQreen 
Berets feliratúi, 
majd néhány 
gyors mozdulattal 
tegyünk eleget az 
upgradé kényes 
feladatának, 
mindezek után 
Installálhatjuk a 
szóban forgó 
játékot. Ezzel 
elkerülhető azon 
értelmetlen dühkí- 
tö rések megáliíH 
hatatlan áradata, 
melyek rajiam kiütköztek. Mér’ csak a 
Myth 2 indul, pedig lefuta GB intrőja? 
Mér' vagyok ilyen béna? Miért Ilyen 
gonosz a vi[ág?Stb,stb.,. 

Embeiek fekete 
pizsamában 

Mig a Myth és folytatása egy klasszi¬ 
kus fantasy volt, látványosan rothadó 
zombikkal és a többi elengedhetetlenül 
fontos kellékkel, addig a Green Berels 
a vietnámi háború nem kevésbé szó¬ 
rakoztató miliőjét tária elénk. Tíz 
nehezebbnél nehezebb m ísszlói ke I! 
leljesfienűnk katonáinkkal a távol-keleti 
dzsungelek mélyén, miközben álnek 
fekete pizsamás emberek törnek az 
életünkre Célunk: lássuk el jól a baju¬ 
kat. Kérdés; hogyan? 

Mivel a játék alapja három éves múltra 
tekint vissza, ebből következik, hogy 
erőforrás-kihasználtsága is az akkori 
állapotokat tükrözi. Tegyük hát fel a 
grafikát, és minden egyéb sallangot a 
maximumra — itt az ideje, hogy mirf- 
denki fetrengjen a ^.csücsgépem vao' 
dekadens illúziójában. Én is ezt leltem, 
megéri, bár a látvány így sem lesz exta- 
likus, de nem is olyan rossz egy-egy 
nagyobb pofozkodás közepette. 

Még egy apró megjegyzésem lenne a 
játék elkezdése előtt, ez pedig a nehéz¬ 


ségifokozatokra vonaikozik. Az elve¬ 
temült őnkínzó mazochistáknak teljes 
szívem bői ajánlom a normál fokozatot; 
ezen a szinten úgy puskáz le minket 
a víetkong, mint a kutyákat. Vagy 
mint ahogy az amcsikat szedték le 
a valódi vietnámí háborúbán... De 
még könnyű fokozatban is számítha¬ 
tunk majd néhány kellemetlen meg¬ 
lepetésre az utolsó pályákon, erről 
kezeskedem. 

Pár fős kis csapatunk az esőerdők, és 
az ellenfél szives vendéglátása kőze- 
petle kényszerül a legkülönbözőbb fel* 
adatok elvégzésére, mint például olyan 
rádióállomások elpusztítása, ami csak 
a vietná mi és kommunista slágerdalok 
adására specializálódott az amedkai 
támaszpontok vételi körzetén belül. 

Az összes fogható frekvencián — 

Így már érthető a felháborodás, Vagy 
néhány barátunka hosszúra nyűit 
iszapfürdőzés végén vette csak észre, 
hogy kedvenc pöcégödrűket a fekete 
pizsamások dróthálóval fedték és egy 
egész kis nyaralólábor ép ítélték kóré¬ 
jük, mivel most pedig szeretnének már 
hazameni, de nem beszélik a másik 
emberek nyelvéi, nekünk kell megkér¬ 
nünk őket, hogy engedjék már ki őket. 
Sőt. szocialista barátaink nem egyszer 
rengeteg veszélyes, robbanásra és 

tárgyak kilövésére 
alkalmas tárgyat 
felhalmoztak, amit 
kapitalista 
vezetőink irigy- 
kedve a magu¬ 
kénak követelnek. 
Tegyünk a ked¬ 
vünkre. 

Mag van hozzá 
minden 
lehetős égünk. 
Katonáink M16-OS 
gépfegyverekkel, 
kézigránátokkal, 
vagy 

gránátvetőkkel 


























vannak feEszere Ive, általában hárcnn- 
négy ilyen típusú legény áll 
lí üld etéae n ké nt a sío Igálatu n kba. 
Fegyvermesterböi visíontmár csak 
egy van, ö M60-as gépágyút szoron¬ 
gat iz 2 adí hóna alatt, golyóálló pán* 
célja szinte követeli golyéfogóként való 
használalát, mindamellett még néhány 
napalmgrártáital is lokozhatja a helyze* 
tel D okto ru nk a csapat s ze m a fé nye, 
néhány morfiijjninjakció, és máhs min* 
dankidanolva indul a golyózáporba. 
Utoljára hagytam acsapatvezelőt, 
kinek meg martak itése elsőrendű fal- 
adalunk, ó számos, akcióról akcióra 
váliozó speciális felszerelési kap, 
mint például az épűielak magassá¬ 
gának drasztikijs csökkentésére szol* 
gáló C4-es tölteteket, vagy rádióadót, 
rnelyen légi fedezetet, vag y ulánpóllást 
kérhetünk, 

A játék irányítása tökéletesen 
ugyanaz maradt, mint a Mylh 2-ben 
— sorakoznak a képernyő alján az 
ebben a játékban színié teljesen feles¬ 
legesformáció beállítási lehetőségek, 
egy-két opció segítségével az emberek 


szétszóródhatnak, vagy elmenekülhet¬ 
nek, de nincs lehetőség például bejá¬ 
randó útvonal kiadására, fedezékbe 
vonulásra, vagy automatikus viselke¬ 
dési módok {pl: passzív, támadó) beáf- 
lílására. Sokszor problémát okozoti a 
figurák mozgása is. Egymást, vagy 
tere ptárg yakat ö nm ag u kté! képtele nek 
kikerülni, ha egyszer már elkezdett 
lOzelni valamelyik a gépfegyveréből 
alig-alig lehet rávenni egy átkozott 
gránát eldobására, A másik teljesen 
felesleges nehezítés éppen ehhez 
kaposoíédik. Míg a gránátoknál oda 
dobja pajtásunk a cuccost, ahová 
klikkelünk, a gránátvető puskáknál 
csak a táv felét kell kijelölni, szemár" 
tékre — tíz esetből egyszer, ha talál. 
Sebaj, a Green Berets úgyis az a játék, 
amiben az győz, aki elsőnek, és aki 
többet lő! 

Véljük a folytatiist is! 

MEndentősszevelve, aGneen Berels* 
szel jó volt játszani, még akkor is, 
ha egyérteim űen lúlhaladoit színvona¬ 
lat képvisel, legalábbis grafikai szem- 
ponlbél A táj, a 
karakterek kidol¬ 
gozása sok kíván¬ 
nivalót hagy maga 
után,deaMyth 
2*bál megismert 
véres mészártás 
itt már néha 
sokkolóvá válik, 
ha komolyan 
vesszük. Ne 
vegyük,akkor 
csak megmosó* 
lyogEatÓ, 
Ahangok telje¬ 
sen rendben van¬ 
nak, a dzsungel 



^ FQfyQp^rtQn niQ$lsk sísssionyok 




Egy háború három mondatban 

A konfliktus az ország politikai kettéválásával kezdődött: Vietnam déli része 
a kapitaíista, míg északi lele a szooialista-kommunisía utat választotta, 
nem kevés szovjet, és kínai befolyással. A két részre szakadással 
fenyegető helyzetei megakadályozandó, a kommunisla elkötelezettségű 
vietkong szervezel a déli részek megszállására törekszik a hatvanas 
évek elejétől kezdve. A déliek segítségére sietnek az egyre jelentősebb 
számban ott állomásozó amerikai csapatok - leginkább ideolégíaí 
elkötelezettségből. A helyzei rendkívül kényes, ha Amerika teljes 
erejét beveti, azt agresszióként értelmezheti a Szovjetunió, minek 
következményei a hidegháború feszüli korszakában több mint rémesek 
lehetnek. 

Az USA hiába bombázza már 19'68 februárjától kezdve Észak*Vietnamot,a 
vietkong alakulatai három évvel később betörnek a dél-vietnami Saigonba, 
és megszállják. Ezzel egy időben más városokban Is lámadások történnek. 
Az offenziva elhúzódása, intenzitása, ülőereje az Egyesüli Államokbar> 
sokkot vált ki. Az amerikai kilárasztási taktika csődöt mondoll. A katonai 
helyzetre és atársadalorn nyomására Lyndon B. Johnson elnök a 
tárgyalások megkezdése melíelldönt. A háború Ntxon ideje alatt Is 
folyik, 58000 amerikai katona éleiébe kerül, és mély válságba sodorja az 
országot 

1972 tavaszán az USA nagy erőkkel bombázza Hanoit, és más jelentősebb 
kikötövárosokal de nem sikerül megtörni a vietkong előretörését, így '73 
elejére az amerikaiaknak ki kell vonulniuk az országból. 

A vietnami az egyetlen elveszített háború az USA történelmében. 



^ Azfszapfurőozó'iurtsták 


apró zajai, az eső 
és a mennydör¬ 
gés a háttérben, 
a fegyverropogás, 
a közelben becsa¬ 
pódó ellenséges 
gránátok pálma- 
fa-szaggalé roba* 
jai mind 
elképesztően 
hangulatosak. 

Aki elkezd vele 
játszani, semmi* 
képpen ne hagyja 
abba a nyolcadik 
pályáig (onnan 
megmárminek, 
hiszen tíz pálya van összesen), mert 
Innentől irányításunk alá kerül egy 
harci helikopter Is, nehézgépágyúval és 
rakétavetövel. A vietkongok pedig csak 
jönnek, hosszú tömött sorokban... 

Ha pedig sikerűit az utolsó pályát 
is megnyernünk, aminek a legvége 


már egészen eszeveszetté válik, néz¬ 
zük meg a GB CD'jén fellelhető Myth 
3 előzetes moziját, hogy megnyugod¬ 
junk: a fiúk nem ültek három évig ötbe 
lelt kézzel. 

Báíage 
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Vfnóm-dánom, lövöldözés, stb. 




A Prímái Prey fejlesílöi semmit 
nem bíznak a véletlenre, tgaz, 
ez ilyen formában képzavar, 
de egy játékkal két, külön-külön 
is futamgyőzelemre esélyes lovai 
ülnek meg. Nem világos? Megma¬ 
gyarázom. Olyan vad ászprogram oÉ 
dobrtak piacra, amelyben dinosza¬ 
uruszokat kell eleftenünk. EgyrészI 
avadészprogramoksosem látott 
népszerűségnek örvendenek a 
len gerentülon, másrészt Sleven 
Spielbergnek, és a Jurassic Park IIJ- 
nak köszö n hetö e n ism él fe líám ad óban 
van az őshüllő-őrület. 

A prográmol megjelentető Árusba 
jáiékterjeszíésnek egy egészen érde¬ 
kes, és ekkora mérelű programoknál 
szokatlan módját választotta. A Príma I 
P rey fő é rtékesítési csatom ája u gyan is 
a világháló. Ha az ingyenes demö 
elnyerte tetszésünket, a lovábbi kül¬ 
detéseket csak egy bizonyos összeg 
befizetése után tölthetjük le. Mint már 
em Illettem, a módszer jelen lég m4g 
szokatlan, de könnyen lehet, hogy az 
Arushban hamarosan a jálékterjesztés 
m eg relormá lóját tisztelh etjü k. 

A hálíértűrténei felvázolására 45 sző 
Is elég. A nem túl távoli Jövő ben meg¬ 
épül az első időgép, amelyet hamaro¬ 
san az egyszerű emberek is szabadon 
használhatnak. Feltéve, hogy meg tud¬ 
ják fizetni, M egbízőinknak, a ludomá- 
nyos Kutatásokat végző cégeknek, és 
a trófea gyűjtő magánembereknek a 
pénz nem számít. Nekik csak egy 
őshüllőre var^ szükségük: élőre vagy 
halottra. 

A küldetések előtt lehetőségünk nyílik 
f e Isze re lés ünk és f e g y ve ra rze nálunk 
korszerűsítésére. Ez elkerülhetetlen 
lépés, hiszen egy-egy méretesebb pél¬ 
dány elejtéséhez egy puska már édes¬ 
kevés. Ma sikerült megvásárolnunk a 
feladat elvégzéséhez szükséges esz¬ 


közöket, az időgép segítségével hama¬ 
rosan az ő skorban tata Iju k m ag u n kai. 

A z eJértk táruló dzsu nge Iben a gom b - 
nyomásra megjelenő három dimenziós 
térkép segiiségével tájékozódhatunk. 
Ne bámészkodjunk sokai, igyekezzünk 
a lehető leggyorsabban rátalálni az 
aktuális célpont tartózkodási helyére. 
Ha sikerrel jártunk, válasszuk ki a lei- 
adathoz megfelelő fegyvert, húzzuk 
mega ravaszt (ha kell, többször is), 
majd igyekezzünk életben maradni. Ha 
valamilyen okbélkifolyőiag több pél¬ 
dányt is sikerüli elejtenünk a célpont¬ 
nak megadott fajbői, válasszuk ki a 
legnagyobbat, mert az időgépen csak 
egy állatot vihetünk magukkal. 

A játékban fellelhető állatok egyéb¬ 
ként roppant életszerűen viselkednek. 
Amíg nem vesznek észre minket (vagy 
amíg meg nem támadjuk őket), addig 
élik a saját életüket: kergelőznek, esz¬ 
nek, isznak, vadásznak. Ha azonban 
terhessé válik számukra a jelenlétünk, 
minden megtesznek a likvidálásunk 
érdekében. Ember legyen a talpán, 
aki egy ebben mesterkedő velociraptor 
csapattaleltud bánni, 

A Primal Prey grafikai motoga 
Sunstorm Terrain Engine névre hallgat 
és az Arush egy korábbi játékában, a 


Feedn’Chloe-ban 
debűiátt. Ugyan az 
őshüllők a tudo¬ 
mány mai állásá¬ 
nak megfelelően a 
szivárvány összes 
színében pompáz¬ 
nak, az 

összbenyomásom 
azonbar> mégis 
inkább negatív felé 
tendál. Egyrészt 
utoljára a 
Túrokban láttam 
ilyen mindentelbo- 
ríté ködöt. A látótá¬ 
volság nem több mint húsz méter, ami 
egy vadászjátékban — hogy finoman 
fejezzem ki magam ~ nem sok. Ennek 
a 2001 -hez mé Italian megoldásr>ak 
köszönhetően a távcső például teljesen 
feleslegessé válik, viszont sgy csomó 
pénzbekerül. Másrészt a teremtmények 
animációja is szegényes, egyszerűen 
túl kevés mozgásfázisból épül fel. 
Miridentösszevetve furcsa játék ez a 
Primal Prey. Az internetes terjesztés 
az én szememben csökkenti a prog¬ 
ram presztízsét. Ugyan könnyen lehet, 
hogy ez a jövő útja, mégis... Egy ezen a 
csatornán terjedő játékot jelenleg még 
nem tartok teljesértékűnek. 

Ma a játékot ebből a szemszögből 
r>ézem, ak ko r a zt ke II m o nd a no m, ho gy 
elégedett vagy ok az eredménnyel. A 
grafika a már említett hiányosságok löl 


eltekintve tulajdonképpen megfelel a 
kor követelményeinek, és ugyanez 
elmondható az őshüllők mesterséges 
intelligenciájáról is. 

Ha viszont megpróbálok a Primal 
Preyről, mint lelíesértékű programról 
beszélni, nem tudom elhallgatni: hiány¬ 
érzetem van. Sehol egy be-, vagy 
átvezető videó, kevés a választható 
játékm ó d, a játé kme net m onoto n, és 
mindent elönt a tejföl, akarom mondani 
a köd. 

Azt hiszem akkorjártok a legjobban, 
ha [feltéve, hogy van rá lehetőségetek) 
felkeresitek a cég honlapját. Próbáljá¬ 
tok ki az ingyenesen letölthető demőt. 
Nincs mit vesztenetek. Talán csak én 
vagyok beoltva a vadászjátékok ellen. 

Bazska 


/ y - csont 
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KÍVEf«^ SláMNffiiW^ tUtfKUmtaálLs 


Comgame ‘‘576” Kft 1369 Budapest, Ff: 132 
Ha megrendeled (rózsaszín utalványon küldőd a pénzt) 
az 576 Konzol valamelyik korábbi számát 
^ (576 Ft/db), akkor a postaköltséget mi tízet] ük I 
Ma ez így már elég kedvező^ nem? 


mr Goofy’s Fun House (PS) 

HHIIH Dnimusha |PS2) 

Final Pantasy 6 (PS) 

Suminoner{PS2) 

WP fflraDula 2 (PS) 

Twisted Metál Black (PS21 

[ 11arl(Angel(PS2) 

Suldier of Fortune (DC) 

1 M6K 2 (PS2) 

Alone in the Bark 4 (DG) 

Le Mans 24 Hours (PS2) 

Keavy Metál Geomatríx (DG) 

Time Crisis 2 (PS2} 

Gonker's Bad Für Day 64 (N84) 


Ha most egy évre elöfizeltsz az 576 KonzolTB^ 5760,~Ft-ért, 


tiéd lehet további 6 általad kiválasztott korábbi számunk! 


'// 

fíevBd és címed 


Heved és üímed 




{pontasaa és olvasíietéanií 


fpúntúsaít és slveskatóatj!} 


j Megtendeft álságfakí ára 


Mértek ne feledd ai irányítósiámed! 


Kértek ne feledd az irányttószámodl 



n 1:^1/ 


Megrendeft újságfúkj fBlsorúíása, 
iíK 1 Éves efőffíetésker b 
kívélfts^otí 6 koTáhht sziiK feísorefáss 


ü*,'!.:' '1' 




(mi3q6 105 71 


|.t>t postautalvAihíy 


irpjTv]^ 


iWlliDfi 105 71 
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PC-s horgász a pácban 





R eakciátí arra a hírre, miszerint 
ezt az oldalt egy, az Actívision 
Value gondozásában megje¬ 
lent horgászprogramrólszúló leírás- 
sál kell megtöltenem. 

Emocionális: Egy horgászprogram. 
Remek. Hiszen ez egy újabb pom¬ 
pás lehetőség arra^ hogy kritikámmal 
alakíthassam a liatalságjátékkul- 
túráját, és ismét érezzem: egy 
program magyarországisikere rész¬ 
ben az én véleményemtől függ, 

M ic sód a m ag as ztos felad at, 
mjcsoda dicsőség! 

Öntelt: Egy horgászprogram. Na 
ugye, hogy ugye? Az 576 Jolly 
J oké re ismét új iába vágja a 
fejszéiét. Mindenről ír, amit csak a 
kezébe nyomnak. Nyitott mindenre. 
Pár hónapja még csak sportprogra¬ 
mok, meg taktikai FPS, mostmeg? 
Mechwarrior, Train Simu lator... Na 
veregessem már meg a vállam! 
Múltba révedö: Egy horgász¬ 
program. Micsoda bölcs döntés 
a szerkesztőség részéröl! Hiszen 
olyasvalakire bízták a programot, 
akinek személyes tapasztalata is 
van az adott területen. Az én 
nevelőapukám rendelkezik ugyanis 
a világ legrosszabb kg/h fa kifogott 
halak tömege osztva a bot mögött 
eltöltött idővel) hányadosával, Őröla 
azi kell tudni, hogy ha esetleg nappal 
horgászott, az úszö helyette csajok 
fenekét stfrölte, ha pedig éjjel, akkor 
meg annyira be le merült a beszélge¬ 
tésbe vagy az alvásba, hogy minden 
kapásról (hoppá egy kis szakzsar¬ 
gon) lemaradt. Személyes tapaszta¬ 
lat úgy lesz ebből, hogy gyakran én 
is elkísérEem. 

Tesztész: Egy horgászprogram. 

PC-re? Érdekes ötlet. Ha visszaadja 
ennek a tevékenységnek varázsát, 


akkor akár valami p is kisülhet 
belőle. Hogy m iber^ is rejlik ez a 
varázs? Nézzük csak,., A társaság¬ 
ban, A kifogott halak méretével kap* 
cső latos beszóíásokban.a táboriűz 
körüli beszélgetésekben. A „tudomá- 
nyo s” felká sz ü I é s b e n. A csak n em 
verekedéssé fajirló vitákban a 
megfelelő csaliról (piros SKÁLA-pufi 
forever), A nyugalomban, ami a víz¬ 
parton tölti el 
az embert. A 
jó levegőben. 

A frissen fogott 
zsákmányból 
főzött halászlé 
ínycsiklandó 
illatában. 

Abban az apró¬ 
lékos munká¬ 
ban, amellyel 
az ember evés 
közben elkerüli 
azt, hogy úgy 
járjon, mint 
anno Bodrogi 
Gyula a .Szálka hal nélkürcímü 
magyar tévélitmsorozatban. Na vár¬ 
junk csak, ezeket nem is lehet PC-re 
átültetni! 

Humanitárius; Akkormi szükség 
van egy horgász programra? Annyira 
kifogytak a fejlesztők az oíletekbölr 
hogy most mára szabadidős tevé¬ 
kenységet Qlteijük át PC-re? Úgy 
tűnik... Már látom magam előtte 
'Get drunk' cím ű kocsmaszimulátori, 
ahol az F2 fenyomásávaí tudunk még 
egy kört rendelni és a buli után first- 
person nézetben kell hazatámolyog¬ 
nunk, m iközben a világ forog és 
egyes o b|e k lu m o kbő í idő n ké nt töb bet 
látunk. Az utolsó pálya: a detoxikáló. 
A főellenség: a má|átúltetóst végző 
főorvos. A fiúknak szélé TilHhe 


hole' című programot, amely az ágy¬ 
ban történteket modellezné le, inkább 
nem részletezném. 

Szerintem a PC-s játékok azért 
fantasztikusak, mert segítségükkel 
valószínűtlen szituációkba 
cseppenhetünk: au lóversenyezhe¬ 
tünk, íírhajól vezethetünk, megment¬ 
hetjük a világot, i tak dájse. De 


hogy PC-n hor¬ 
gászni? Amikor 
Magyarorszá¬ 
gon úgy 20 
kilométeres kör¬ 
zetben minde¬ 
nütt van egy 
folyó? Na ne! 

Ja,ajáték. Hál 
az nem túl nagy 
durranás. 

Három jálék- 
mődban tehet¬ 
jük próbára 
tudásunkat. A 
'Pracíice'ésaz 
’Arcade lehető ség el gondolom sen¬ 
kinek nem kell bé mutatnom. Ha 
az 'Originalgame'-et választjuk, 
egy többfordulós horgászversenyen 
vehetünk részt, ahol az egyes pályá¬ 
kon különböző napszakokban keíl a 
lehető legtöbb halat kifognunk jobb 
helyezés és extra csalik reményé¬ 
ben. 


Miután a kis tóban him bálód zó csó* 
n ak bán találjuk m ag u n kai, e! ke il 
döntenünk: milyen csalit használjunk. 
Ha megvan a tuti, akkor még azt 
kell meghatároznunk, hova dobjuk a 
kukacot és hajrá! Innentől a program 
teljesen irreális, ugyanis a kamera a 
horgot „veszi". Hozzuk izgalomba a 
csalit és várjunk. Na egy hal ráha- 
rapűü a csemegére, vágjunk be 
(hoppá egy kis szakzsargon), majd 
próbáljuk kihúznia zsákmányt. Ne 
aggédjunk, a damll nem tud beakadni 
és nekem még elszakítanom sem 
síké ffüJt, Néha a gép tanácsokat ad, 
hogy merre húzzuk a botot. Ha szél 
fogadunk, kis idő múlva megtekint¬ 
hetjük, milyen jó ronda pixeíhalat fog¬ 
tunk. Öllé! 

A grafika Silány, a hangok átlagosak, 
csupán a játszhatóság elfogadható. 
Szavatosság? Nem Is tudom. Sze¬ 
rintem, ha valakit nem hoz automati¬ 
kusan lázba, ha a kukacára gondol, 
az elég hamar el fogja felejteni a 
SBF-ei. Aki meg Jüggö" az ípz perc 


után amúgy Is felpattan a székből és 
klüvölta konyhába, hogy 'Fiacskám, 
a hétvégén megyünk pecázni, pakold 
be a Senior melegítőm és vagy 47 
üveg sört!'és aztán kikapcsolja a 
gépet. 

Ugorjunk. 

Bazska 
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helyetí^ímlösze B999 Ft-ért tiéd lehet a következő évfolyam, 
' ttév^^ 6 általad kiválasztott kőrábbi számunk 


évre előfizetsz az 5Z6 KByte-ra, 


£z már bárkinek megéri. Neked is? 






















































































Rendeléskor rózsaszín postautalványon fizess be címünkre 
(1389 Bp. Pf;132) 

annyiszor 100,-Ft-ot íll. 150Ft,-Ft-ot, Íll. 796,Ft-ot 
ahány újságot rendelni szeretnél + a postoköltséget 
és az utalvány hátoldalán található megjegyzés rovatba írd be 
a kért lapok megjelenési számát. 

Fontos í Ho g postaköltséget nem adod hozzá a rendelésedhez, 
úgy nem áll módunkban megküldeni g kért újságokat. 


postaköltséget a lenti táblázat qjgpián számolhatod ki. 


Megrendelt újság(ok) 
ára 4- gestakéltség 
összege 


Heved és címed 
(pnntosan és oívashaióani} 
Kériek ne feledd az irányítósiámodi 



p[tvÍsk| 


4i*r(U * 

FÖLDI POSTAUTALVÁNY 


, 0^931306 105 71 


CQMGAME "576" Kft 
1369 Bp.pPf.: 132 


62951303 105 71 



COMGAME "576" Kft 
1369 132 


<629313Ü6> <105> <71 > 


NEM FOGADTA El 
UM ELCG TÉLÉN 
ClMEfTT llHERSTLEM 

B HELYHf hÓlIÚiZÚTT 
MECHAIT 


Heved és címed 
(pontosan és olvashatóan!) 
Kértek ne fetedd az irányítószámod! 



fÉiP^Tv]sK] txpmssz 

[£Xp1»^|sk| TERTlVEVlNYEl 


T'^VÉVlKTM 


Megrendelt újságfok) felsorolása 
pL: 96/4, 9g^ Sth. 


Az 576 KByte 

laaa^isaa-es 

számai 

í] CŐ)®g II^Gz/Ce]fe 

(+ postaköltség*) 

saaa-es 

számai 

(+ postaköltség*) 

BOai-es 

számai eredeti áron 

(+postaköltség) 

megvásárolhatók 
boltjainkban vagy a 
megrendelhetők csomagküldő 
szolgálatunktól 
(1389 Budapest, Pf.:132) 


^ Á darabszámtól függóen a 
postaköltséget az alábbi táblázatból 
Ai. 



db Postaköltség 

db Postakoítség 

db Pústakölts^ 

1 

64.- 

21 

580.- 

41 

620.- 

2 

89.- 

22 

580.- 

42 

620.^ 

3 

229,‘ 

23 

580." 

43 

62CL- 

4 

229.- 

24 

580.- 

44 

620- 

5 

229.- 

25 

580,.- 

45 

62CI- 

6 

229.- 

26 

580.- 

46 

620.- 

7 

229.- 

27 

580.- 

47 

620.- 

8 

540.- 

28 

580,- 

48 

620^ 

9 

540." 

29 

580.- 

; 49 

620- 

10 

540.- 

30 

580.- 

50 

620.- 

11 

540.- 

31 

580.- 

i 51 

620.- 

12 

540." 

32 

580.- 

52 

620.- 

13 

540.- 

33 

580.- 

53 

62a- 

14 

540.- 

34 

580.- 

54 

620,- 

^15 

540.- 

35 

580.- 

55 

620.- 
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TiliDawii 


lEgyetlen kiút: keresztüL 


S em Selh Gecko.sem labilis 
idegzetű öccse nem tartozik 
a törvériytisztelő állampolgárok 
sorai közé. így adód halott, hogy az 
őket üldözd readőrhadsereg, s két 
túsz — egy pap s csemetéi — közvet¬ 
len kíséretében kénytelenek illegális 
halárátlépést produkálni, elkerülendő 
az igazságszolgáltatással való konf- 
for^iációt Ami, a kél csirkefogó 
hosszas bíínlaistromáinézve, a leg¬ 
jobb esetben is az azonnali kivég¬ 
zéssé I jelentene egyet. Ez lenne 
a hazánkban is bemutatóit Alkonyai¬ 
tól Pirkadatig című íilmeposz cse¬ 
lekményszálénak sarkalatos pontja, 
mely során hőseink lúszostúl, 
sh Dtgunoslú I é rkeznek m e g ab b a a 
dél-amerikai városba, ahol rövid időn 
belül bekövetkezik a fordulat. A forde- 
lat, mely révén egyszerre nyer értel¬ 
met a film céizatos címe, ugyanakkor 
a moziban ülő nézősereg szájából 
kihJll a pattogatott kukorica. (Meg¬ 
jegyzés: utó b bit se rpenyö ben é s/vag y 
kifejezetten erre a célra készüli 
patiogatógépekkeí állílják elő, kukori¬ 
caszemek pirításának útján.) A Seti 
Gecko öccsét megformáló Quentin 
Tarantino szerepeltetésének láttán 
ugyan aligha lehetett kétséges, hogy 
érik majd az embert meglepetések — 



■ Ugyan, VargaB. — azekre semmi szükség^ 
Hohapra kész, ftofnapra kész! 


ám a film teléig a klasszikus akció/ 
túszdrámákhoz hasonlatos 
von átvezetés egy pillanat alatt for¬ 
dulván át minőségi debil'horrorba 
egyérteim űsíti, hogy a múlt évezred 
egyik legeredetibb darabjához van 
szerencsénk. Bizonyára rengetegen 
vannak, akik látták a fűmet — ám akik 
nem, nekik összefoglalásképpen csu- 
pán annyit: az áhított állam határvá¬ 
rosának teljes lakosság át vérszomjas 
vámpírok teszik ki, így ezek tömege¬ 
inek lefrtása, s az előlük való két¬ 
ségbeesett menekülés szolgála film 
közepétől számíiotlfordulat további 
tárgyául. A George Clooney állal meg¬ 
formált Seth — akinek itt bemutatott 
alakítása láttán aligha kell a Vészhely¬ 
zet D r. R os s-át M r. C lo o n ey lég n a- 
gyobb szerepének titulálnunk — s a 
Harvey Keitel által életre hívott pap 
révén az egész őrülethez minőségi 
színészi teíjesÉimény dukál — az 
összhatáson pedig maximum a min¬ 
den slusszpoént nélkülöző végjáték 
ront valamicskét. Bár az is igaz: sokat 
ehhez nem= is lehel, sőt alighanem 
nem is kell hozzálenni. Így, aki logé- 
kony a horrorra, a Tarantinél film-esz¬ 
mére, avagy mind keltő re, ÉS még 
nem látta az Alkonyaitól Pirkadatigot, 
a lehető leghamarabb pótolja ezt 

a le maradást. A 
többiek pedig jöj¬ 
jenek velem,mert 
néhány kattant 
francia hasonló 
címen készífetía 
filmből számító¬ 
gépes játékot. 

Sztori 

Seth öccse ugyan 
már a film során 
i$ jobb í?) létre 
szenderül,ám 
spirituális örök¬ 
ség címén nem 
rest bátyjára 


hagyományozni az általa elkövetett 
bűnök legtetemesebb részét, téve 
szerencsétlen la rendőrség által vadá¬ 
szott személyek listájának legtetejére. 
Seth el el is kapják, majd rövid időn 
belül megszületik az ítélet: életfogytig¬ 
lani börtönbüntetés a Hajon, Érdekes 
egy hely ez, mely nevéhez hűen egy 
hatalmas tengerjáró — specifikusan 
fegyenoek fogvatartására szakosítva, 
a legszigorúbb biztonsági intézkedé¬ 
sek, s védő őrizet mellett. Ide csak 
azok az emberek kerülnek, akik egy 
p illan at a lati olyan respektet te rém - 
tenek maguknak egy tradíciónál cel¬ 
lában, hogy reggelre valószínűleg 
csak ők slatlyognak ki az udvarra. 
Szóval, a iegtáposabb ólomarcók 
büntető intézménye ez. Sethnek nem 
sok ideje marad a beilleszkedésre, 
lévén az új tegye ncek között oU figyel 
egy — igen rosszarcü és érces hangú 
— vámpír is, aki átharapván a bör¬ 
tön igazgató nyákos tokáját, nem rest 
megalapoznia Hajón perceken belül 
kitörő, vérpatakoklól s hullahegyektöl 
terhes őrületet. Mert, mint az közis¬ 
mert: vám pír ember! harap, így ember 
vámpírrá lészen. A Hajó élő holttá lett 
legénysége, s a fegyvertelen elitéI- 
lekben újabb prédát látó vámpírok 
okán igen kellemes kis felfordulás 
kerekedik, melyből vétek lenne 
kimaradni. Seth abban a sze¬ 
rencsés helyzetben van, 
hogy a kaotikus állapotok 
közepetle a keze ügyébe 
akad egy sokkoló. Ezzel 
már ki lehet slisszoíni a még 
nyltotiállapotnak Örvendő cellaaj¬ 
tón, majd felkutatni az innen való lelé- 
celés lehetséges módozatai közül a 
létező lég praktikusabbat, $ lehetőség 
szerint: a legröv ide bbelJó móka lesz, 
ennyit megígérhetek. 

Alaphelyzet szerint 3"* Person 
nézetből irányítjuk Seihet, egészen 



addig a pontig, míg nem nyomunk eg 
Ft-étiekkor belső nézetre vált a pro 
ram. Üdvözlendő módon a bal és job 
kurzorgombok márdefautt beálJitásox-,- 
mellett is oldalaznak, így az irányítás 
nem kell átkonfigurálnunk — hacsak, 
nem konkrét célunk ez. A From Ousk^ 
Till Dawn nagyfokú hasonlatosságot 
mutat Max Payne-nel, már ami a 
gyakorlati eszmeiséget illeti: megyek.' 
lövök, megyek, lövök, habk, töltök, 
megyek, lövök. Főbb különbség, hogy^ 
ittvámpírokravadászunk-helye- 
sebben, ők vadásznak ránk, s mi 
elvesszük a kedvüket—, ugyanakkor ' 
a darab hasonló módon kiemelt figyel¬ 
met szentel a történetiségnek is. 

Ami engíne-nel készült átvezető videc 


Hmmmmmmm “ pont az én méretem... 


■ ilíés és az őíátéxere — h aitam is befe 




ebben 

az anyagban 

van,azlóbb,minlsok.S ha 
még hozzátesszük, hogy rer\d- 
szerint egészen kellemes ren¬ 
dezés jegyében alkottatlak ezek, 
úgy szinte már semmi okunk a 
farryalgásra. így mondhatnék, való-^ 
bán egy interaktív horrorfilmhez 
hasonlatos anyagot kapunk kézhez.-j 
mely legfőbb sajátosságai az Alone ' 
in Ihe Oark léle Survival Horrorban 
gyökereddzenek. A program afféle 
ResidenI Évii mintára rögzíti a tel¬ 
jesítéshez használt időmennyíségetJ 
míg sok esetben alapvetően befolyá^ 
so I hatja e red m é nyességü n két p US z-1 
tán az is, hogy melyik utal válasz tjulíH 
két, avagy több nyitott terület között. ^ 
3 noha rendszerint az előbb emlíleM 
Alone in Ihe Darkot,avagya 
Blair Wítch szerű darabokat szokluk'' 
volt hagyományhü Survival Horrornaíl 
lekíntení— prerendereit hátterek. 


( írl^ZOOkszepiemterj 


















a kameráhoí viszonyííoü relatív 
karaklermoigatás — itt mégis 
egyértefrnúeri megvan a íílinig, jdtlehat 
teljes három dimenzióban éljük azt 
át. Ennek oka az ügyes mesterséges 
inielligencla, valamint a módfelett 
atmoszíéríkus tájépítkezés is. Renge¬ 
teg féle dög van a Játékban, kezdve 
a filmben is látott rémségektől ál egé¬ 
szen a íáthaiatlan 

.mos ín g á nd ímo n lo rd "-ig, me lyekböl 
ugyan csak egyet keli leszednünk, 
ám az is elég vicces lesz — én 
széftam. Onnantól legva komoly a 
dolog, hogy a Rosszak gyakorlalilag 
a semmiből is képesek ránk rontani, 
léve szert a meglepelésszerú táma¬ 
dásból származtaíhatű javadalmakra. 
A fegútszélibb vámpír is képes bele¬ 
csimpaszkodni a mennyezeten ábát- 
futó csövekbe, s fentröí araszolva 
ugrania nyakunkba,míg más ron- 
daságok a gépek által kibocsátott 
gőz jótékony takarásából öklén- 
deznek ránk mérges gázokat 
— e gyszóval hatványozottan 
jelen van a stuffben az a fajta 
mesteri világmodell, mely 
h atás á ra a játé kos a te n - 

gelye körúJ 
1 forogva 
kénytelen 
» megtenrti 
öt lépést 
ajtó és ajtó 

yg' i közölt, más- 

V / kölörthen 

t / teljesen véd¬ 

te lennek érzi 
magála 

leselkedőkkel szem¬ 
ben. EzaFrom Dusk 
'Till Dawn egyik legfontosabb 
eréfíye: sosem tudod honnan, mikor, s 
mi jön. Az Aliéns vs Predalorban talál¬ 
kozhattunk először ezzel a modellel, 
mely gyakorlalilag kifogástalan tor¬ 
mában tolmácsolja felénk az üldözési 
mániába hajló para-atmősziérát, ami 
ebben a stufiban is meglehetősen 
1 ■ nívósra, mondhatnék: minőségire fór- 
l m áztatott. 

I Tugeila' in the Dark 

■ Mézzenek Oda! Meg kellett érrtünk, 
hogy egy effé le a nya g bán nem 
a Max Fayne/Rambo féle szóló 
lő kosgye rek-f lg u rával való 
V. azé n OS u Iá si ké sz ségü n ke í 
vagyunk kénytelenek kamatoztatn:i, 
hanem akadnak majd szövelsége- 
seink is a még meg nem rontott 
lelkek sorai közölt, akikkel vállvetve 
irthatjuk halomra a dögöket. Adódik 
majd úgy, hogy szinte már összehan¬ 
golt csapatmunkára lesz szükségünk 




Bocs, baba — őema nem 


ás atkohoíthgysszt0tt-aaíalntúítli órában?" 


bizonyos fe fa dalok végrehajtására, 
ám szerencsés módon nem kell túl- 
bonyolított ügyekre számítani: kitűnő 
példa, mikor a pap által megszentelt 
vizel kell átirányítani egyik szektorból 
a másikba. A kéi-három szakember 
vígan szorgoskodik a műveleten az 
erre használatos szerkezet, sósapok 
segítségévet, míg mi a többiekkel a 
b e ózönleni óh ajtó rémség ek eg yre 
erősödő rohamát próbáljuk vissza¬ 
verni, elejét véve a szakemberekben 
csörgedező vér önkényes átcso¬ 
portosításának. Alcens hling, mikor 
„Va sq uez-he g esz ti -az -ajtót" 
szkeccs. 

Stukket Kultúia 

Van itt sokféle darab, összesen 
kilenc. Nem elemezzük őket név, 
avagy típus szerint, mert csak, ám 
érdemes szót ejteni a rendkívül 
intelligens infráröl, mely szerencsés 
módon extra ként tára u f csak nem 
minden típus melle — ennek segít¬ 
ségével kényelmesen dekíarálható 
a lőni kívánt tesUájék, ugyanakkor 
szövetségeseink is efféle típusokat 
használnak, így elkerülhető a rájuk 
törtértö, véletlenszerű lövöldözés is. 
Bizonyos dögöket egészen eredmé- 
rvyeser^ lehet irtani, ha feltérképezzük 
léggyé n géb b p o n Ij u kai, avagy a 
íegmegfefelőbb eszközzel rontunk 
rájuk: igy a szárrtyas, démonszerű 
lényeket tessék megpirítani egy adag 
metánfröccsel, mert azt nem áll¬ 
hatják a szemetek — hiába is képe¬ 
sek henyélni Öt-hat sörélet mellre. 
Van egyjégcsákányos arc, akit 
aztán tényleg adamantítból gyúrlak: 
öt borítsuk fel egy gránáttal, majd 
adjunk le célzott lövéseket a még 
fekvő testre — csak ekkor veszi 
komolyan, hogy rövidesen megkí¬ 
méljük ót az ezen síkon töríénö 
létezés kényelmetlenségeítőL Ja, 
vannak Health Via lók is: ezeket a 
„h"-va! tudjuk elfogyasztani. Tipp: 



ha nem történik 
semmi, akkor 
nincs nálunk 
több. 


Haiadék 

A játékban ábrá¬ 
zolt íightmodeli 
érdekes módon 
pontosan azt 
nyújtja, a mit a 
Max Payne-böl 
hiányoltam: a 
dögök karjai, 
lábai, még a lejük 
is le, avagy 
szétlőhető — 
más kérdés, hogy míg végérvényesen 
ki r^em oltjuk a rémségek életét, 
addig ezek hajlamosak regenerálódni. 
Azeneifelhozatal.hűenalilmberv 
prezentált nyomvonalhoz a jellegzetes 
Texasi Csilípaprika Metál jegyeit hor¬ 
dozza magán, mely stíl sikerültebb 
darabjaira mmden további nélkül befér 
némi Jélkarf e le m el-hed be ng e lés", 
míg vámpírokat ölni rá — határozottan 
Jó hecc. A From Ousk 'Tilt Dawn egye¬ 
düli , s má r most h a n g sü tyozom: re latív 
gyengesége a korszerűtlen, ám ezzel 
együtt is re ppantgazdag.sJegföképp: 
atmoszférikus grafikus kivitelezés. A 
programtól ne várjunk a Max Payne-re 
ütő nívót képi megvaíösitás tekín- 


- Aföíídom KEZEKET FEL, Jógi! 


felében — az egész nagyon emlé¬ 
ke zlet a Freedom — First Resístar?ce 
című anyag grafikájára, olyannyira 
hogy nem tartom kizártnak, ugyan¬ 
azon motor duruzsol mindkét darab 
alatt, jóllehet ezen leltételezésem 
hivatalos megerősítést a cikk keltezé¬ 
sének időpontjában: nem élvez. Szó¬ 
val, abszolút rendben van ez a jálék 
— kellően hosszú, kellően paráztató. 
és kellően pergő ahhoz, hogy az 
atapjaíl jelentő zseniális atmoszféra 
ismeretében e-hónap, s fellehetőén a 
közeljövő egyik legkedvesebb darab¬ 
jaként tekinthessünk rá. 

byGyZ 































A célos izomzaí, lehelöség sze¬ 
rint minél szélesebb áll, 
legalább agy darab szúró, 
avagy vágófegyver— s persze 
egy íöneményes barátnő a fantasy 
„ kente ksön -e ksö n h ő s*' lég Ío n tos abb 
kellékei. Kitárté m unkájának s rep' 
pánt hösietteinek hála, Groech az 
évek során sikerrel tesz szert az első 
három nélkülözhetetlen kellékre, míg 
vele való megismerkedésünk pillana¬ 
tában— értsd: az intro során — 
beérni látszik Ivtiss Fixanyu, mind- 
közül a Leghosszabb Projecíis, 
kine k sze reim é l elnye rvé n em bérű n k 
márvalóbars harBisítatlan eksönhíró 
lehelne, Mem Greuch az egyetlen 
azonban, kinek érdeklődését sikerrel 
ke Ilik fel az itt prezentált nő anyag 
hallatlan konszolídáltsága s csupán' 
a I ig -te dett dóm ború lata i — az é n e- 
kes madarakon kívül egy a közelben 
portyázQ, redves ork csűrbe is lanúja 
a leány és jövendő lovagja egymásra 
találásának. S noha kevés szomo¬ 
rúbb dolog létezhet ezen síkon, 
mint egy teljes percnyi métyzoomol 
köve lő en luftot c sóko in i e p e raja k 
helyett, Grouohnak ezt a szinte 
már valószínűtlen kudarcélményt kell 
átélnie, hogy aztán ráébredhessen; 
az örköknek volt arca elrabolni 
anyuszkát, solmindeztajelen 
körütmények tükrében értelmezhető, 
létező legkellemetlenebb pillanatban 
ejteni meg, Felvetődik két kérdés: 
kit fogunk irányítani a Grouch-osal 
töltött idő során, s különben is és 
egyáltalán; mi lesz a feladatunk? Irá¬ 
nyítani Grouchol fogjuk, feladatunk 
pedig Grouoh kedvesének kiszaba¬ 
dítása, 

S'** Pefson Slasher 

Úgy tűnik, a Dinamic Multimedia 
igen nagy fantáziát lát az első pró¬ 
ba s, de legalábbis még jelentősebb 
tapasztalatokat nélkülöző csapatok 
3'*Person műveinek kiadásában, 




Ez s fovag nem veiem van —nem is ismerem 


hiszen ők publikálják e havi másik 
bemiftatkozénk, M külső nézetes 
kalandjait is. Különbség, hogy 
Grouch jöval komolyabban veszi 
magát s környezetét, valamint ő 
az a fajta akcióhős, aki nem 
Igazán tudja eldönteni, vajon a 
B lad e Of Da rk n essrő I le m a rád t/letif- 
tott 10-12 éves ifjaknak szerezzen-é 
meglepetés szerű örömöket, avagy 
a Tukaram s Sargon kalandjain 
edződött veteránnak demonstráljon 
olyan megoldásokat, melyek még 
ezen egyedek rengeteg ketchupöt 
látott szemeit is elkerekitik, A tárgy¬ 
kört érintő bővebb felvilágosítás a 
Fight szekcióban található, először 
nézzük azaíapokaL Rit¬ 
kaságszámba 
megy, mikor egy 
játék által ábrá¬ 
zolt karakterek 
közű la főhős kivi¬ 
telezése fo rm áz¬ 
tat! k a 

legszerencsél- 
lenebbra, ám 
érdekes módon 
itt pontosan ez 
a szint; a 
darabban egész 
kultúrált örkök. 


tudat, hogy mind 
az ö, mind a 
játékvilág karak¬ 
tereinek animá¬ 
ciós kultúrája 
rendben van. A 
térképek telje sí- 
lése három csa¬ 
varokán válik 
kihívásszerűvé; a 
Grouch egyrészt 
nem átalléleteket 
számolni, így ha 
elapad kezdet¬ 
ben öt f oly látási 
lehetőséget biz¬ 
tosító életban¬ 
kunk, úgy bizony gémúver. Második: 




Croüch nyom fa magát— btiZúgányra. 


^ — KívánohíŐnők a balafafkásokf 

goblinok, sőt elhalálozás esetén az utoljára érintett 
bonyolultabb chekpointhoz teleportálödunk, mfg 

struktúrájú, ha az aktuális térképen hozzá sem 

jókora rémségek szagoltunk még ilyesm ihez, megy 
is szaladgálnak, minden a pálya legelejérőL Csavar 
míg G rouch drel: a G rouch előtt ismeretlen a 

középkategóriás, jáíékközbenisave foga Ima.Arutinos 

m űa n yag akció - jálé kos term észetes e n c sip öböléi 

f ig urá n ak tü n i k, a gyan úpe rre I, h ogy a z aikoíók a 

elkeserítő nem kifejezetten bőséges térkép- 

végiagiltesz- kínálatból eredeztethető hiányessá- 

téssei, polírozott gokat óhajtják palástolni ezekkel a 

plasztik te stíel. megoldásokká Lámajáté kalapvelő 

Vigasztaló a jeflegének érdekes módon kitűnő 


Ofi — mondlék már Önnek azt, hogy: szuggesztiíiív? 

alapot szolgáltat ez az elgondolás, 
hiába Is Idézi mindez az old school 
szeflemiség joystick-törögető sajá¬ 
tosságait. Mert miről Is van szó? 
Kalandozásaink során jóval több 
veszélyt jelent héroszunk számára 
a puszta környezet, semmint a 
legyilkolásra váró elemek sokasága 
A G rouch lé rkép s ín ek m inde g y ike 
hemzseg a többnyire határozottan 
elegáns — jobb szó nincs rá, de 
úgyse kell — szivatásoktól, példák; 
kőríú részek közötti kö léim ászka, 
penge éles, hézagos üveglapokon 
történő átbukíencezés, szerpenlinn? 
le dübörgő, tonnás kősziklák elől 
való elvetőd és, blablabla, S noha 
a 3”^ Parson stílus alapvető jegyei 
ezek, a Grouch térképeit gyakorlati¬ 
lag különállö, irányitotl „akadályver¬ 
seny'’ pályáknak tekinthetjük, melye* 
során nem feltétlenűi ezek mérete, 
sokka] inkább önnön ügyességünk 
s józanságunk kerül előtérbe. A szó 
hagyományos értelmében vett tör¬ 
téneti vonalvezetésre, dialógusokra 
s hosszas kapcsoló keresgélésre így- 
ne számítsunk — ehelyett jellemző a 
térképek felderítése, ha úgy tetszik; 
kitapasztalása, mely révén akár nér. 
csoportos űberkedésre is lelhet, a 
„na figyula, Gézám, így kelt ezt a tér- 
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képei egy életből 
végíggyaláznr 
féle spirituális 
attitűd jegyében. 

AFight 

A Grouch 
harcrendszere 
sejthetően meg 
sem közelíti a 
Bladeof 

Oarkness komp¬ 
lexitását, ám 
ezzel együtt is 
élvezetes lightok 
iebonyelílésára 
szavatolt — 
emberünk alaphelyeztböl csupán két 
figura kiviteSezésére kvalilíkáit, ezek 
elővezetéséhez az iránygortrbokát 
kombináljuk a támadásgombbaL Van 
a jobb Lengőparasztos, sima táma¬ 
dás gomb, oszt\nyissz bálé, 
tórókbá!, jlletvea 

,nyes£íbele]búbra!", mely használata 
lám adás-i-W — vei törlénik, s mely 
a támadott zóna függvénnyé ben, más¬ 
más hatási szokott volt mirrtegy: kivál¬ 
tani, Létezik két combo,egy előre, egy 
pedig hátra — eredményes haszná¬ 
latukat tessék módszeres kitapaszia- 
lás tárgyává lenni. Az opponenseink 
állal elejtett vágó és/vagy szúrőfegy- 
vereket lehetőségünk van magunkhoz 
ven n i, az 0 rre használatos gom b: 

E, míg a nálunk lévő' dorgáló eszkö¬ 
zök között válogatni a Q blilenytűvel 
tudunk — már, ha megnyomjuk azt. 
Külön figyelemreméltó a fegyvercsere 
graíikus kivitelezése — egyedüli fáj* 
dalom, hegy nem 1962-t írunk. 

A Grouch elölt áldásos mádon nem 
ismeretien a kritikus találat fogaim a, 
.■gy egy jól Irányzott combo, nyissz 
hatására meg szaba d ílhalju k eile nfe - 
teinkel faj űk töl, karj aiktó I, iá b a iktól— 
mi maradt még? S ami az egészet 
igen épületessé teszi, hogy opponen¬ 
seink minden bizonnyal a helyi Vitali- 


^ GroücH nyomja mBgát— búHársi. 


lás Közösség oszlopos tagjai: „-Dicső 
lovag, már se karod, se lábad.Az 
emberke azért megmaradt csonkjaival 
evezve a hóban igyekszik megköze¬ 
líteni minket, némi lábujjba harapás 
célzatából kifolyólag. Hát igen komoly 
sziloáciö. mely láttán azonban a 
szülök aligha adják áldásukat cseme¬ 
téik Grouch-csal való foglalatoskodá¬ 
sára. 

Megjegyzendő, hogy nem feltétlenül 
szükséges, sőt bizonyos esetekben 
kifejezetten okfondí dolog mindenki¬ 
nek, aki él s mozog nekirontanunk. A 
karakterek rend szerint egy bizonyos 
körzet felügyeletén, s az arra tévedők 
mielőbbi likvidálásán láradoznak, igy 
ha élslisszanunk a területükről, úgy 
már nem sok vizet zavarnak. Vannak 
persze Mexállolt Q Idézők is, akik egé¬ 
szen komoly produkciókra is képe¬ 
sek: van az a rész, mikor két lovag 
esik nekünk két körfűrészekkel szereit 
mcbilnyárs között. No persze kinek 
van Ideje s energiája az efféle akadá¬ 
lyok között bonyolódó f lg htok elegáns 
lebonyolítására? 

Hát, gyerekek: egy szegény 
tesztem a k nincs, igy a júzer fogja 
magát, szépen átsiisszol a nyársak 
között, begyűjti az innen nyíló nagy¬ 
teremben fellelhető extrákat, majd 
érdeklödésset 
haHgatjaaböszen 
felé araszoló 
lovag-maradékok 
vérszomjas csa¬ 
ta kiáltásait, akik 
szintén nem átal- 
Jották felvállalnia 
nyársak között 
történő áthaladás 
révén fstlépö 
kockázatokat, A 
Grouch tehál 
nincs híján az 
abszurdba hajlő 
humornak sem, 
ami ügyeikül. 



^ ide benemenjeíek^ én szólt sin 


Maradhat 

Megjelenítés 
terén, noha 
alapvetően min¬ 
den a helyén van, 
a Grouch azért 
nem mutattúla 
még múlt 
évezredürrk végén 
keltezett darabok 
által kép viselt gra¬ 
fikus színvonalon. 
Emlékszik min¬ 
denki a Orakan 
— Orderefthe 
Fiamé-re, pél¬ 
dául? Okos vagy. 



■ Fíifa/átem; csak a Pufiin ad nekeű sröts mfndeni 
lebffó aksraiot 


Móricka. Az a játék, leszem fel, klasszi¬ 
sokkal szebb volt, hiába is két-három 
éves már. A játék felépítése, motivá¬ 
ciója is meglehetősen egyszerű, ám 
éppen az ebberi repö tehetőségek 
ügyes kihasználásának köszönhetően 
mulatkozik sansz arra, hogy Grouch 
produkciója sokak letszését elnyeri 
majd.Türelem,slegföképpen:ajáték 
szabályainak elfogadása kell ahhoz, 
hogy a minden kétséget kizáróan 
Eétező Grouch-életé rzéstmegtapasz- 


taihassuk. így valószínűleg sokan 
azzal nyitnak majd, hogy levadásszák 
az örökélet. Isten rre adj: örökenergia 
csüeket—gratula, gratulál —ám pon¬ 
tosan ez az, amivel meg tehet ölni ezt 
a darabot. Ha a zordban nem teszünk 
így, garantáltan olyasvalamiben lesz 
részünk, mely minden körülmények 
közölt kedvünkre való ™ játékélmény- 
ben.Ajátékélménypedigiö,íó. 
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A z őskori videojátékok tetemes 
része érdekes médon mind¬ 
máig képes felvonuJtalni azi 
a fajta játéké lm ényl, mely hálására 
a külvilág gyakorlatilag meg szűreik 
létezni a használó számára — több¬ 
nyire görnyedt, esetenként a jóízlés 
halárait bőszen ostromló tesííartás, 
illetve meredő szem golyók jellemzik 
az efféle autentikus darabok nyüs- 
tölésekor fellépő módosult tudatálla¬ 
potot. Ha valamely alapvetésre, úgy 
az „atutrőllővds" ka lég ónéba sorol¬ 
ható Space Invadersre is vonalkoz- 
tathatéak magvas megállapításaink 
— bizony vannak még űrié nyék, akik 
olyan szintű fogékonyságról lesznek 
tanúbizonyságot a Spaoe Invaders 
életérzés Iránt, hogy játék közben 
képtelennek mutatkoznak közvetlen 
környezetük változásainak érzékelé¬ 
sére. Itt van ez az M nevű ööö... 
űraro például, aki Interg a laktik us uta¬ 
zásainak unalmasabb székeiéit haj¬ 
lamos némiSpacs Invaders-ezéssel 
elkergetni: esak nyom éS iö, nyom 
és ló ... 3 igaz ugyan, hogy az 


intro során prezentált perlormansza 
egyértelműén high-score gyanús, 
ám high-soore gyanús előadáshoz 
— mint azt minden valamirevaló 
szaktekintély, valamint M artín Is töké¬ 
letesen vágja — igen nagyfokú 
koncenlrácíé, sőt az Églek áldása 
is szükségeltetik. Szóval ott tartot¬ 
tunk, hogy M nyomi és lő, nyom 
és Iö “ aztán űrhajója érdekes 
hangeftekteket hallatva jelzi, hogy 
hamarosan várható műszaki meg¬ 
hibásodás esete fog íennforogni, 

S lón: csupán pár pillanat, s a 
kis űrverda megkezdi kődarabhoz 
hasonlatos zuhanását a közelben 
katlédó bolygó felszínére. A játék 
hatása alatt álló M nern sokat 
érzékel a vészhelyzetből, legalábbis 
kezdetben — aztán a becsapódás 
előtti utolsó pillanatban nagy nehe^ 
zen levágja a szituációt, ám ekkor 
már csak annyira telik, hogy megálla¬ 
pítsa: az űrhajó romokban hever, s 
ö magának egyetlen esélye a haza- 
jutásra, ha mielőbb az idegen 
bolygó felszínén szétszóródott 
alkatrészek 
begyűjtésére 
koncentrálja 
Spaoe 
Invad ersen 
edzett agy sejtjei 
legjelentősebb 
részéi. Hogy mi 
történik a mara¬ 
dékkal? A mara¬ 
dék agysejtek a 
monitor előtt ülő, 
döbbeni elemre 
szegeztetik M 
érdektelennek 
semmiképpen 
sem mondható 



JH és én — vajon msiytk meiyik9 



lekín letét, majd 
hangos kiáltásra 
sarkallják daliás 
hősünket: 

Segíiiifífifts! 

M kalandjait 3'^ 

Persűn kivitelben 
lolmáosolják felénk 
a bolygófelszín 
életre keltéséért is 
felelős alkoló höl¬ 
gyek s urak, míg 
a prezentáció 
alapvető jegyeit 
vizslatván megerősödhet bennünk 
a felismerés: a spanyol lejlesztők 
kedvencei közölt valószínűsíthetően 
dobogós helyezésnek örvendenek 
az Earihworm Jimhez hasonlatos 
rajzfilm hősök. S noha az eredetileg 
2D-re „optimalizáír űberféreg csupán 
egy meglehetősen középszerű, 
ráadásul sápasz ló kamerakezeléssel 
rendelkező darabot volt képes felmu¬ 
tatni 3D-ssé~ köszönöm, köszönöm 
— válása során, azért a rajzlílmszerű 
3'^Person megvalósítás továbbra is 
izgalmas lehetőségeket ígér s kínál 
a fejlesztőknek. Nem tréfa ez, lévén 
az M — Alién Paranoia módié lett 
egyszerű, mondhat nők: durva táj s 
karakter modellezése mesterien válo¬ 
gatott te:<lú rácsom ag Okkal $ színvi¬ 
lággal spékelte telt meg, kelfvén a 
szemlélőben a rajzfilmszerű összha¬ 
tás örömteli képzetét. Spoiler Szekció; 
grafikus Szem pontok szintjén. Nézzük 
azonban mindenekelőtl M-ei, ütetve 
azt. mire is lehet képes valaki ezzel a 
lestafkaitals arcszerkezettel, 

H? H. 

Vannak, akik rtem szeretik, ha egy 
kritika során a főhős irányításával 
kapcsolalos alibizés emészti fel a 
drága sorok bizonyos hányadát, így 
az M térben való navigálásához 
szükséges kezelőbillenytűk részletes 




- — JóshÉjad. Saját? 


is m ertetésétől ezennel eltek i ntü nk. A 
főhősünk számára hozzéférhető dor¬ 
gáló esz közö k a zon bán m ár ke llöe r 
sokszínű képét mutatnak némi átte¬ 
kintéshez. A játék során feladatunk 
térkép rö (-térképre haladva 
összegyűjteni az egyes helyszín eke* 
fellelhető alkatrészeket, melyeket az 
egyszerűség kedvéért csinos kis 
anya csavarok — mint olyanok — 
szignöznak. Fígyeteml! A foglalatos¬ 
ság esszenciáját a térképek hatalma; 
mivolta, illetve folyamatosan bonyo¬ 
lódó a rou lata h ivatott b iztosítan i, ne - 
is szólva a rajtuk rezidens Gonoszod¬ 
ról, akik minden tőlük telhetőt készei 
elkövetni M lerminálásának érdeké¬ 
ben. No para: üt figyel mindenekelór 
M beépített lézer-implanlja, mely 
segítségével két mód jegyében is 
lehetősége nyílik az irányított 
konfliktusrendezésre. A jobb egér¬ 
gomb segítségévet bekapcsolható a 
célzélézer, majd a bal egérgomb ny^*' 
mogatásával lőhetünk. Van jobb se; 
ha ugyanis nyomva tartjuk a bal gom¬ 
bot, s legalább tíz ellőhető nyalábur : 
maradt még, ügy M képes túlhúzatni 
a berendezést, elővezetendő ajova 
hatékonyabb lézeralapú íámadásikü- 
mulát. Felvetődik a kérdés: honnan 
juthatunk munfcíöhoz, avagy éleler: 
utánpótláshoz? Nos, minden lekilleir 
elem hátrahagy valami ínyencsége' 
egykori léte órör 
teli mementoje 

képp — hogy^r 
is, az üdvözler>o: 
módon egy RK- 
függvóny függvé¬ 
nye. így létezik 
health, illetve 
ammo extra, 
melyek felvétet 
a már jól bevár, 
áthalad ós elgon¬ 
dolás alapján 
történik. Utunk 
során számos 
lajta tojásra, gy.- 
m ölesre flgyel'^s 










































tünk fel :döbbi&k 
; rendszerint 
szükség szerinti 
időben kikelthető 
famulu sokat rej¬ 
tenek, akik igen 
■ komoly szinten 
jeleskednek az 
M-re veszélyt 
'lelentű lények 
leradírozásában, 
míg utóbbiak az 
ötletszerűség 
jegyében fogant 
logikai feladvá¬ 
nyok során jutnak 
jelentőséghez. 

Péfda: (esz majd egy lő, rajta 
egy szigettel, mely szigeten lesz 
majd egy csavar, Felfigyelhetünk a 
közeiben lazító lek nős békára, kinek 
mozgását kedvünk szerinti irányba 
manipulálhatjuk, mihelyst ráébredünk 
a lény köriéink iránt tanúsítoii nagy¬ 
fokú érdekfödésére. Akad üt még 
bumeráng is, melynek meg valósítása 
egészen ólletesnek mondható: a 
célzáskor bejelentkező páfyamodell 
manipulálásával meghatározzuk a 
szerkezet irányát, majd esetleges 
visszatérte után újra magunkhoz 
vesszük azt. 

Honsztrék 

Van itt rengeteg féle, ráadásul 
mód felett sokrétű s ötletes fermed- 
vény, a hatalmas, köveket hajjgáló 
Ivigyúrtrákfel át egészen a határo- 
loíSan írriiatív Fúlféíis-pékokig,akik- 
riek nem kifejezelten szegi kedvét az 
M lábfeje által képviselt esztétikum 
szubminimáí mivolta. Rendkívül 
Ügyes megoldás, hogy minden lény 
tiiktatásához más-más trükköt, ha 
ügy tetszik: stratégiát vagyunk 
kénytelenek bevetni. így az Irgal- 
natlan Húsnyűvöfíkusz legyalázásá- 
kcz méretes pókerpofas legalább 
M dózis lézernyaláb szükségeltetik, 
jnelyak birtokában már oda lehet állni 
£ rémség orra elé a tülhúzoti lézerrel, 
togy aztán abban a tizedmásodperc- 
fen engedjük útjára azt, mikor a dög 
ütátja egyetlen sebezhető pontját — 
tózony: a száját. A Kigyúrtrako! nyil- 
ran akkor célszerű megcsiklandozni, 
nikor a feje fölött tartott sziklát készül 
&ppályára állítani. Eredmény: halá¬ 
los, s módfelett elegáns. Szóval 
po ns zte re n ként má s- ma s ü g ym enet, 
sebből következő 
-gyesség-alapokon-nyugvó- 
Bíékélm é ny-szerű -tapas ztalás” 
fezeskedikaz M — Alién Fara- 
fc-ctábanábrázoltfighítTiűdeJlvái- 
czatosságáróE. Léteznek 


természetesen Bős sok is, akik felett 
győzedelmeskedvén rendszerint 
újabb csavart szólít magához Mr. M, 
sőt léteznek mexikói nyalókák, melyek 
közepéberf— nem vicc! '— egy kövér 
selyemhernyó található, ám ez most 
sgyáItalán nem tartozik Ide. 

Maradék 

Érdekes módon M tudaüalanul is 
elvette az elvi síkon közeljövőben ese¬ 
dékes Zax kenyerét, aki az M-ére 
megszólalásig ütő sztori ígéretében 
hirdette eljövendő népszerűségéi az 
ideiE3-ori. Ám ennek okán 
valószínűleg csupán Zax kiadója s 
alkotói fognak némileg idegeskedni, a 
csavarokra s az anyabolygó után áhí¬ 
tozó M juzerek pedig: nem. A játék 
legfőbb erényének a térképek komp¬ 
lexitását, rengeteg zeg-zuggai szerelt 
mivoltát, s az azokon szereplő rém¬ 
ségek hallatlan agresszíviiását (álom, 
Merty hazajuttatása, jóllehet kez¬ 
detben gyerekjátéknak tűnik, koránt¬ 
sem olyan egyszerű feladat. A játék 
képes mesleri módon egyensúlyozni 
a„mindjárt-beleteszem-a-kíjbordot'a- 
monitorba" és a „na-rsehogymár-ne- 
tudja m - meg csinálni’' szintező d és e k 
közön, melyek gyakorlálilag a 
rajz film szerű ügyességi 3-'^ Person stíl 
alapvető erényeit jelentik. S noha a 
jáiékról messziről érzódik a szó jó 
érteim ében veit a m atör m ivó lía — 
de legalábbis, hogy a sluffot fejlesztő 
csapai bemutatkozó játékával egyez¬ 
kedünk —, y gyakorlatilag mindent 
tud. amit ezzel a fesftel tudni illik. 
Problémák? Ilt jön egy kihagyott zic¬ 
cer, majd rögtön utána a nyomokban 
amatőr munka bizonysága is, vizs¬ 
gáid: Earthworm Jim mintájára y is 
képes „unalom űző" períormanszokal 
demonslrálni, ám míg kedvenc kuka¬ 
cunk megszámlálhatatlan marhasá¬ 
got volt képes produkálni önnön 
lestével, y-től csupán két, full sem¬ 
mitmondó mutatványra tellett. Ennek 






persze sok köze 
nincs az érdemi 
jálékélményhez, 
csupán a „móka- 
feka" leheteti 
volna nagyobb. 
Amimárelég 
komoly fenntar¬ 
tásokra is okot 
ad, az a grafikus 
motor 

meglehelősen 

gyakran 

jelentkező „hírte- 
lenhalála”: 
egyszer csak 
megkövül az 


„ —Pedig s Sziiínapos iőéfí mondott .,." 


egész darab, s egystlen esélyünk 
a lovábbjulásra abösz Ctrl-Alt-Del 
segedelmévelíörlénó End Task-olás, 
majd a játék újraindítása. Ne lessék 
hinni, hogy Tesla laptopon teszteltem 
az anyagot— annak a gépnek, 
mely kényelmesen elbírja Mr. Payne 
karakterét, nem igazán szabadna 
ilyen dolgokat produkálnia y két¬ 
ségtelen ül jelen ségszámba menő, 
ám Infomatikai szempontok szerint 
jóval egyszerűbb mivoltának kezelése 


során. S noha a játék abszolút 
zökkenőmentesen fut 1024-ben, 32 
bittel, ez a kifagy ős produkció 
egyértelmű bizonysága a kód instabil 
mivoltának. De nem?! Ezzel együtt 
ajáníom mindenkinek, tegyen próbát 
ezzel a játékkal — meri 
egyszerűségével, s a benne rejlő kihí¬ 
vásokkal együti, kifejezetien figyelem¬ 
reméltó darab ez. y ármint M. 

byGyZ 













































Szörnyűség szörnyűség hátán 




Dr. Jekyllés k/tr. Hyde tölénetétvalószÍFTŰfeg minden ki ismeri, de legalábbis 
tudatában van a csele kményszái későbbi fordulataiért is felelős eiixir 
lótékonykéntaligha elkönyvelhető meliékhaiésaínak. Róbert Louis Stevensen 
hasíjnJó című írása, maroknyi korlársa mintájára korát jócskán megelőzően 
csillogtatja meg egy, a későbbiek folyamién hallatlan népszerűségrrek örvendő 
műfaj sajátságos arculatát, melynek jelen kori művelőimáig Is hajlamosak 
alapvető ihletőjükként deklarálni Dr Jekyilpálottbaisejleiemtői, s gyölreimes 
rém képektől sem mentes históriáját. Adós vagyok a műfaj megnevezésével: 
holloL ^íosí megyek, melí eltölt a lolleí keleke, meg szeletem. 


M ég jól emtékszem, hogy gyer¬ 
mekkorom bán az egyik még 
ma is m űködő rejtvényűiság 
ké p reg é rty m e I lé kleteké n t vásá rol- 
tam meg a Dr. Jekyll és kír. H ide 
nevű kiadványLTalán mondanom 
sem kelt, hogy a történet nagyon 
bejött. Aztárí egy kicsit nagyobb 
koromban mára teljes történetei elol¬ 
vastam, ezúttal már nyomtaton könyv 
formájában, ami természetesen sok¬ 
kal jobb és éfvezelesebb, minta kép¬ 
regény volt anno. M indig is nagyra 
becsültem azokat a tudósokat és 
feltalálókat, akik a saját bőrűkor; 
tapasztalták meg az általuk feltalált 
szer hatásait, és nem pedig a szeren¬ 
csétlen, védtelen és ellentmondani 
nem tudó állatokon kísérletezgeltek. 
Szerintem ők még nem ébredtek rá. 
hogy állatok nem kisérletí alanyok¬ 
nak Eeliek teremtve. De visszatérve 
a lényeghez, a játékban az a lap törté¬ 
net kissé kiszínezve és kiegészítve 
jelenik meg. Az eredeti összesűríiett 
story a kővetkező: Dr Jekyll egy igen 
kíséríelezö kedvű tudós, aki az általa 
e I kés zitett koly valé kot s e ját m agá n 
próbálta ki, amely szer hatására a 
benne lappangó gonosz a felszínre 
került, és mind ktvülröl, mind pedig 
belülről áíválloztatia Mr. Hyde-dá, 
akérémiszlő külalakjával és viselke¬ 
désével riogatta a népet, flőviden 
ennyi tenne a Dn Jekyll kellős életét 
bemutató történet, amelyből rögtön 
következik, hogy egy ilyen kurta gon- 
dolatfuiámból nem készíthető el egy 
játék. 


Jajjajajjjj! Már megint egy tn-Lflero 
játék. Sajnálatos módon azok a prog¬ 
ramok igen nagy százaléka bukással 
végződik, ametyeta Gryo kiad a 

« kézé bőt, és áttestál az In-Utero 
feltesztócs apatára. 

Szere ne sétlensé- 
gür;kre a Jekyll & 


Egy tS O$Ö02-es minősítési körterem ütképe 


Hídé is nígy^’járí. Megmondom 
őszintén én, amikor ha Ilonám erről a 
programról, azt képzeltem, hogy ez 
egy igényesen kivitelezettkalar;djá- 
ték lesz, amely egészen jól illeszthető 
lett volna a sikersoroz álhoz: Dracula, 
Necronomicon, Odyssey— de nem 
így történt. Telepítés indításakor egy 
Lucasarts jeliegűm enűjelentkezik, 
ahol a bíílentyűzetelés a grafika 
beállításait követhetjük el, A grafikai 
opciók beállítása menüpont egy Igen 
küJönfeges dolog, hiszen akár hány¬ 
szor lépjünk Is be a menübe, 
a kiválasztottfelbontás mindig 
640x480, a színmélység pedig 32 
bit. Az elvégzett be állításunkról 
csakis az egyik oonfig tife-t nyá- 
lazgatva győződhetünk meg. A játé¬ 
kot elindítva az In-Utero féle sötét 
íogő-animáció jelentkezik, amelyből 
sem mit sem látni (hála az égnek). A 
main íntró Igazán túli. Semmibeszéd, 
csak hang, hasonlóan a '20-as évek 
bélinémaliJmekhez. A képsorokon 
a hatott felesége után bánkódó Dr, 
Jekyll és kislánya látható, akik a doki 
asszonyá¬ 
nak sírh al¬ 
mánál tett 
látogatá¬ 
sukból tér¬ 
nek haza, 
a háttér¬ 
ben vala¬ 
miféle 
összees¬ 
küvés 


^ A psiotőgiá íansíék egyik szemféfíelőeszköze 


érezhető. A dok¬ 
torról tudni kell, 
hogy egy kórház 
vezetője, ahol is 
a temetőben telt 
iátogalásuk alatt 
lázadás tőrt ki, és 
igen sok beteg 
elszabadult. Az 
elszabadult 
betegek vezelője 
egy Burnwetf 
nevezetű űr, aki 
elrabolja a doki 
lányát. Öt keli 
első küldetésként 
kiszabadítanunk. 

Hinderéle rosszaság 

Az igazi megrázkódtatások sorozata 
csak a menü megjelenésekor követke¬ 
zeit, ugyanis a program nem használ 
egeret. Az egyes menüpontok között 
a kurzorral kell ugrálnunk, A következő 
m egié petés a kkor következett, am iko r 
is elkezdtem: vein a jálszani a játékkal. 
Igen jól értettétek, elkezdtem volna, de 
a karakter meg sem mozdult, én nyom¬ 
hattam akármityen gombot, az csak 
álltolt, minta ... Gyorsan kiléptem a 
programból, és rrril látok: a kontroliér 
deliníció teljesen üres, teháta program 
alapbél nem állít be semmilyen Irártyító 
eszközt. Az irányítás teljesen konzolos, 
e bb öl Is gyan fth ató, hogy egy P S X 
átírat a játék alapja. Az egy nyomás 
előre, és utána még egy hatására 
karakterünk rendjére megfordul. Ha 


folyamatosan nyomjuk az előre 
billentyűt, akkor körbe-körbe forog. “ 
párkányon való kapaszkodás és a 
le ugrások mind-mind Tömb Raider- 
esek . A játék eg é sze a latf a kara kte - 
rűr>ke1 hátulról láthatjuk, de a irűkkci 
programozók beépítettek egy first 
person nézetet is, amely szintén ne¬ 
mondható szokványosnak, legalát:; 
ebben a formában. A special feature 
előhozatalához meg kell nyom nun^ 

S billeny űl, és amíg ezi a gombot 
nyomva tartjuk, addig bámulhatjuk éz 
előttünk lévő terepet. A maximális ntx 
szög 180 fok, mivel a doki feje nem 
lúd hátrafelé fordulni. Ez a nézel v ^ 
jezetten olyan halásü, minta PSX-et 
T.R.’ben,amikorazanalőggalkű/:e- 
nezünk. A következő kedvencem az 
invenfory kálvária. Tegyük fel, hoc> 
előttünk van egy Potion, amit szere’ 
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nénlí l&lve(^ni. Ekkora kövelkezöí kell 
fónnünk; álljunk a potíDrí elé, majd 
használjuk az action billentyűi. Ekkor 
a karaktéra kezébe veszi a dolgot, 
de nem rakja el, azelrakáehoz hasz¬ 
náljuk az Inventory gombot. Egy adott 
tárgy kivéleÍB az inventory-ból mond¬ 
hatni még iurmányoaabb. Válasszuk 
ki a tárgyal a kurzorral, amita jump 
gombbal tudunk a kezünkbe venni. 
Tehát teljesen logikus és érthető az irá¬ 
nyítás, főleg akkor praktikus ez, ha egy¬ 
szerre többen támadnak ránk, ilyenkor 
azt sem tudjuk, hogy mit és milyen sor¬ 
rendben kell nyomnurtk. 

A kamera nézetek egyszerűen 
szörrryűek, előrefelé haladva még 
látni mindent {kivéve, ha éppen nem 
a piaforr közelében tartózkodunk), de 
ha visszafelé indulunk, a kamera 
csak egy idő ulán kezd megfordulni, 
addig csak találgathatunk, hogy mi 
is lehet előttünk. Az akció részek 
kivitele nagyon szimpatikusra sikerült. 
Nem ülhetünk ugyan Is a babérjainkon 
még akkor sem, ha nagy nehézségek 
árán átjutottunk egy nehéz szaka¬ 
szon, esetleg legyőztünk néhány örült 
beteget. Mert mit tesz ilyenkor az 
állag OS játé ko s? Gyo rsan le m en I i az 
állást és hátradől a karosezékében. 
Csaknem itt és most, mivel eme for¬ 
mabontó alkotás nem menti el a csata 
utáni részt, és ha az akció sikeres 
befejezése után valahol pórul járunk, 
akkor kezdhetjük elölről az egészet. 
Egy megfontolandó jé tanács, ha 
végeztünk egy fent ernlített nagyobb 
létegzetvéieiű akcióval, rögtön men¬ 
jünk ki a legközelebbi ajtón, és itt 
mentsük el az állást, így már ezt a 
pozíciót fogja vísszatoEteni a program. 
Az In-Utero programozói olyan eddig 
egyedülálló engine-t írtak a játékhoz, 
amelyből ugyan lehet képet menteni, 
de mindig csak egyet. A kép lemen¬ 
tése után ugyanis általában kék halál 
következik, és indít hatjuk elölről a 
gépel. 


Játékmenet 

Mint már említettem a program nagyon 
hasontó a Tömb Raider-hez. Az első 
pályán mindössze egyeiien fegyverünk 
van, ez pedig a sétapálcánk. De nem 
is kell ennél jobb eszköz, hiszen olyan 
gyenge elEenfelek támadnak ránk, akik¬ 
nek bőven elegendő egy-kél suhintás. 

Nem is értem miért, tették bele a 
programba a 6Ü-70 éves öregasszony 
ellertségeket, akiket könnyedén likvidál¬ 
hatunk, de ennek ellenére ők pillanatok 
alalt el tudnak intézni minket. Az egyik 
pályán találtam egy mozdítható szek¬ 
rényt, amelyet előre és hátra lehet 
tologatni, és fétis lehet ugrani a 
tetejére. Az alkalmatosság egészen 
egy íapadig eltol¬ 
ható, de ott vége 
a kalandnak, mert 
ilyenkor már nem 
tudunk a háta 
mögé kerülni. Saj¬ 
nos a komód 
funkciójára nem 
derüli fény. A 
felszedhető tár¬ 
gyak között a 
legnépszerűbbek 
a különféle 
potionok, átérés 
mechanikus 
berendezések 

beüzemeléséhez KS.^IiKép...gyii<hö>gy...<!ég.S, 



■ AHerpsrtyn a öeíegek 


szükséges szerszámok. Egy üveg 
healíng pótlón elfogyasztása mindig 
1 űO%-ratölti vissza az energiánkat. A 
pályák igen egyhangúak, és egy idő 
után roppant idegesítő tud lenni a nem 
nyitható ndlsz" ajtók állandó próbálga¬ 
tása. A bejárható terepek általában igen 
nagyok, amelyek kopárságál néhány 
öreg mamival, vagy egyéb tereptárgyak¬ 
kal próbálták leledtelní. Sajnos ezek az 
objektumok csak a terepet színesítik, 
semmilyen egyéb hasznuk nincs, 

Gialika, hangok 

A setup-ban beálliiható maximális fel¬ 
bontás 1280x1024 
pixel,ami teljesert 
megfe lel a 
2001-es szintnek. 
Azonban az 
objektumok 
poligortszáma 
megállta PSX, 
vagy a kicsit 
erősebb 

Voodoo i-es szint¬ 
jén, A karakterek 
kidolgozottsága 
jónak mendhaté, 
egyedül a vég¬ 
tagok modellezé¬ 
sére fordíthattak 


Van ám még: Jekyilés Hyde nem csupán könyv alakban, s immár mint a 
szórakoztató informatika oszlopos zászlóvivői férhetőek hozzá: 1990-ben Frartk 
Wildhron zeneszerző és Leslie Bricusse szövegíró közreműködése folytán 
bemutatták a klasezikus műből táplálkozó musicalt i$. Színhely: Houston, A Itey 
Thealre. A darabot mind a közönség, mind a kritika részéről elragadtatás s 
elsöprő sikerjellem ezte, így a m ű az eredetileg kiírt futamidő négyszereséig 
boldogította a neves színház műsorprogramját. 1995 -ben, fokozandó a 
fokozhaíót, bemutatták a show felújított váflozatát is, minek hatására nem kisebb 
sztárok vetemedtek a musicai bizonyos dalainak implementálására, mini Liza 
Minnelli— óh, Liza, ahogy a Kabaréban Michael York bamba fejétrtézed, 
máig is triplát csavar a pulzusomra. S hogy az eredeti mű szereplői is igen 
meggyőző előadási produkálnak, misem szignózza jobban, minta Jekyll/Hyde 
megformálásáért a Legjobb Musical Színész díját elnyerő Róbert Cuccioti, avagy 
a Lucy szerepét játszó Linda Eder Legjobb Bemutatkozó Előadás dijat nyert 
performansza. Ja, hogy mikor tesz magyar premier? Mitíudomén... 


néha igen hasznos tehet, mert a francia 
skacok nem beszélnek akcentus nélkül, 
és a hangsúlyozásuk sem hibátlan, A 
töltések alatt megjelenő loader, a fejek 
pakolgatásával kissé nevetséges hatást 
keli, ez olyan mintha 2001 -ben kiadnák 
azOutRun-t. 

Mindent összevetve a játék egy kataszt¬ 
rófa, majdnem minden szinten. Hiszen 
egy ityen jó történetet egy ilyen pocsék 
és primitív grafikai motorral kárvolttonk- 
retenni. Azért van a programinak 
pozitív fele is. A grafika és a fények 
által keltett atmcszféra nagyon eredeti 
és sejtelmes, csak eíképzeln i lu dóm, 
hogy milyen leheteti volna egy igazán 
erős motorral. A karakterek kialakítása 
nagyon tetszett, hiszen kissé elna¬ 
gyolva, egyfajia karikatúraként ábrá¬ 
zolta a szereplőket. Kétségbe 
vonhatatlanul tehetségese k a játékot raj¬ 
zoló grafikusok, csak éppen a prog¬ 
ram ozást végző csapatot kellene egy 
kicsit korszerűbbre cserélni. Szándéko¬ 
san hagytam a végére a lényeget. A 
program nyugalmunkat megzavaré és 
felkavaró részeket tartalmaz, amelyeket 
mindenki megtapasztalhat a ketreces 
résznél, és utána. Egy órányi játék ezzel 
a játékkal még a legkeményebb S/M 
igényekkel rendelkezőket is kielégíti. 



volna nagyobbfigyelmet. A textúrák 
kialakításukkal nincs is nagyobb prob¬ 
léma, csak a felbontásuk kicsi, mondjuk 
az í024x7S8-as képernyő mód hoz. A 
hangok tekintetében nem túl bőséges 
a program, szinte csak a legszüksége¬ 
sebb cselekvések közben hallani némi 
zörejt. Az első pálya végén a belső 
udvarban kell egy szerpen tinen telteié 
ugrálni, miközben minden színien egy 
ketrecet kell tóéngednünk. Azonban a 
leengedéshez minden egyes szinten 
egy kulcsot el kell fordítanunk. Igen 
ám, de az ellorditás nem ad hangot, 
és így nem érzékeljük, hogy éppen ket¬ 
rec le, vagy fel mozog éppen. A szöve¬ 
gek mellé feliratot is rendelhetünk, ez 
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U j bet@ g sé g ütöite íeJ a f éjét 
a játékkiadók között, A Lucas- 
kóri (ez a r>evej az amerikai 
doílártöl lehel elkapni, és a követ¬ 
kezmények rettaneteeek. A beteg pél¬ 
dául hajlamos a felnövekvő generáció 
— és a nekik köszönhető „Apu, 
vedd meg'* jetenségböl származó 
zöldhaeúak— kedvéért egy Jár-Jár 
Binks névre hallgató te remim értnyel 
megszentségleleníteni minden idők 
la Ián legnagyszerűbb fi lm trilógiáját. 
Emellett olyan csőlátásra tesz szeri 
(szlogen: márpedig grafikus motort mi 
is tudunk Írni), melyből csak az gyó- 
gyítja ki, ha jobb sorsra érdemes, de 
rondábbnál-rondább termékei (Jedi 
Knighi, Indiana Jones and ihe Inlernal 
Machine, Force Commander) egyre 
nagyobb bukásainak köszönheiöen 
bankszámlája apadásnak indul. 

Két arra ulaló jel, hogy a 3DO 
vezérkara is megferlűzödott, 1.A 
kultusz alapjául szolgáló sorozatnak 
(Míght and Magic) több része van 
minta Rendórakadémiának. 2, A cég 
körökre osztott stratégiája (Heroes of 
Míghi and Magícj bekerült a Guiness 
Rekordok Könyvébe az ’Egy játékhoz 
megjeleni legtöbb kiegészítő lemez' 
bejegyzés alatt. 

Oké, egy kicsit eiragadtaitam 
magam. Lehet, hogy ennyire még 
nem súlyos a helyzet. Maradjunk 
annyiban, hogy a Míg hl and M agíc 
sorozatot, és mellék hajtás alt egy ideje 
már nem övezte akkora tiszteiéi, mini 
egykoron. Ezzel gondolom a 3DO-ní 
is tisztában voltak (vannak). Hajózni, 
és új programot kiadni viszoni kell, a 
srácok lehát körbenéztek a piacon éí 
leírnárték, melyik az a stílus és/vagy 
játék, amelyet, ha mint egy ruhát, 
ráhúznak a M&M kuftuszra.sikergya 
nús produkció kerekedik belőle. 

Heuréka 

Jelentem megtalálták, Ráadásul egy 
olyan játékot nézlek ki maguknak, 
amelynek a neve maghalarozza 
magáta stilusi is, COUNTER- 


STRIKE . Aki még nem ismerné ezt 
a programot, annak röviden elmesé¬ 
lem, miről is lenne szó. A CS egy 
FPS (firsl'persorí shooter), amelyet 
hálózatban szokás játszani a rendel¬ 
kezésre álló két csapat egyikéhez 
csatlakozva. A rosszfiúk (terroristák) 
nevükhöz méltóan mindig rosszal¬ 
kodnak, Bombát robbantanak, túszo¬ 
kat tartanak fogva, és nem restek 
merényleteket is elkövetni bizonyos 
fontos személyek ellen, A jók - minő 
meglepetés — ebben szeretnék meg¬ 
akadályozni őket. ÁCS sikerének 
pofonegyszerű a képlete: gyengébb 
vasakon Is elfutó, 
mégis ma is korrekt 
látványt nyújtó 
grafikai motor+ 
remek térképek + 
meglehetősen 
élet hű m eg valósí¬ 
tás-I-briliánsán 
megírt netkúd = 
páratlan játékél¬ 
mény. 

A 3DO a fej¬ 
lesztés kezdetekor 
még egy teljesen 
más játékot szere¬ 
tettvolna kiadni, amelyben az akció 
mellett fontos szerephez jutottak volna 
a szerepjátékokra jellemző megol¬ 
dások. A karakterek például tudtak 
volna szintet ugrani, képesek lettek 
volnavarázslatokmegtanulására.a 


kasztok jelentősen 
különböztek volna 
egymástól, és a 
program 

teljesértékü egy- 
játékos móddal 
felvértezve jelent 
volna meg. 

Ezekből a kész 
programban szinte 
semmi nem való¬ 
sult meg. Emiatt 
viszont nem tudok 
mit kezdeni a 
kővetkező kérdés¬ 


sel: mi a célcso¬ 
port? A sorozat 
rajongóÉról nehe¬ 
zem tudom elkép¬ 
zelni, hogy egy 
RPG-ről. vagy akár 
egy körökre osztoti 
stratégiáról hirtelen 
átnyergelnek egy 
FPS-re.Akik 
viszont fogékonyak 
erre a stílusra, azok 
már réges-régen 
rá kattantak a 
CS-reés legfeljebb 


képességével is felruházott papi kasi 
felvonultatása kézenfekvő lett volna.l 
A fragekéri és a csapatunk áltat [ 
aratott győzelme kért, mint azt J 
a C S - b an m ár me g szó khaílu k,^ 
pénz (arany)jár. A felhal¬ 
mozott javakból fegyve¬ 
reket, páncélokat és 
varázstekercsekeí 
vehetünk. Ezek 
közül a fegyverekkel 
kapcsolatos érzéseimet oszta¬ 
nám meg veletek. Kezdjük 
azzal, hogy a megvá- 
sároEhaló eszközök fele 
csaknem teljesen hasz¬ 
nálhatatlan, Igen 
kitaláltátok, a kardokról, a 
buzogányokról és egyáltalán, 
a közelharcfegyverekről 


van 

távolra is 
hordó fegy¬ 
verek (és azok másodlagos tunkcic e 
legtöbbje pedig visszaköszön más 
játékokból. Ráadásul néhány példá' 
sokkal inkább iJlene egy tula (gy. 
k.: tu d ományos -fa ntas zti ku s) játékt e 
mint a LO M M -be. Emellett jelentős 
visszaJépés a CS-hoz képest, hogj e 
muníció sosem fogy ki a fegyverek'; 

Külön csoportot alkotnak az úgy re ■ 
vezeti szuper- vagy isteni fegy vere * 
amelyekre csak komoly spórolás ár; ^ 
tehetünk szert. Nos, a multiplayercz 
tik nagyjából akkor érnek véget, ar - 
kor valaki megengedhet magának e; 
ilyetr ugyanis a drágák túl erősre s!' f 
redtek. Ennek köszönbetően szere- 
csére számos szerveren be van !***. - 
a használatuk. 


a csalók tudják őket eltántorítani 
(ugye Martin és Varga0?)ókel. 
Róluk viszont nem gondolom, hogy 
a középkor fegyverei és az aJkal- 
mazható varázslatok lehetősége túl¬ 
ságosan leiizgatná őket. Ha mégis: 

azöetcsábftásuk- 
hoz iszonyatosan 
jó programra lett 
volna szükség. 


CS Higlit and 
Magic módra 

A szembenálEó 
felek esetünkben a 
„Jók” és a 
„Rosszak', Mindkét 
oldalon három 
választható karak¬ 
terosztály áll a ren¬ 
delkezésűnk re. Ha 
a Jó oldalt váJasztjuk, egy paladin, 
egy druida, vagy egy varázsló; ha a 
Rosszat, egy harcos, egy íjász, vagy 
egy eretnek bőrébe bújhatunk. Az 
ötlet méltó a Míght and Magló sorozat 
légköréhez, de ahogy megválósitásra 
került, az már nem. Az egyes kasztok 
ugyan űgyessbben kezeinek bizonyos 
eszközöket (például az íjászok az Íja¬ 
kat), de mivel szabadon használ¬ 
hatják csaknem az összes fegyvert, a 
választás tulajdonképpen puszta for¬ 
malitás, A fejlesztők számtalan ziccert 
kihasználatlanul hagytak. Hogy csak 
egy példát említsek: a gyógyítás 
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éfííekes 


kz. előjeleseket olvasgatva érdé kés 
lehetőségnek tűnt, hogy a partikat 
szernyek (betek) rész vételé vei tehet¬ 
jük izgalmasabbá. Újabb jé Ötlet, 
amely rémálommá vált, ugyanis ezek 
a teremtmények annyira ostobák let¬ 
tek, hogy >még Máté Krisztinának is 
elakadna a szava, tia találó jelzőt sze¬ 
retne felolvasni velük kapcsolatban a 
Csigatévé áj gyalázó vetélkedőjében. 
Jefenlétükcsak ideges ítöbbé, nem 
izgalmasabbá teszi a játékot. 

A LOMM-hez melléken húsz térké¬ 
pen ránk váré feladatok négy cso¬ 
portba oszthatók. A ’Rescue the 
phncess' pályákon a Jóknak egy 
hercegnőt kell kiszabadítaniuk a 
R ossz ak f 0 g ságábóL A ' W a rio rd 
Escape' során a Jóknak csa¬ 
patuk egy prominens tagját 
kell biztonságos helyre jut¬ 
tatniuk, A 'Sword in the 
Stone'klasszikus CTF, 
csak- hogy a viccel 
idézzem - jobba 
PR-je. Némi eredeti¬ 
séget csak a ’Slay 
Ihe Dragon' lé rké pé¬ 
kén találunk, ame¬ 
lyeken az a csapat 
győz, amelynek előbb 
sikerül kivégeznie a 
sokfejű sárkányt. Ter¬ 
mészetesen a menetek 
újrakezdődnek, ha az 


egyik oldal összes 
tagja elesik a harcban. 

Sajnos a térképek többsége igaz¬ 
ságtalanul nagy előnyt biztosit vala¬ 


mely oldal számára, és ezen egyelőre 
nincs is módunk változtatni, ugyanis 
a 3DO Jef elejtette" a CD-röl a 
térképszerkesztői. Gondolom, meg 
kell tölteni valamivel a kiegészítő 
lemez(eke]tis. 

És még mindig tudok negatívumokai 
mondanít Miről is van sző? Arról, 
hogy lehetőségünk nyílik arra, hogy 
oHlíne gyakoroljunk, ha valamiéri nem 
akarunk (nem tudunk) rákapcsolódni 
semmilyen hálózatra sem. 

Ez a játékmód annyira keservesre 
sikeredett, hogy már ez a pár sor 
is sok volt rá. Az ostoba szörnyek 
elleni játéknak mindössze annyi hasz¬ 


nát találtam, hogy ezáltal megnézhet- 
tematérképeket. 

Szem, fül, kéz 

A játék LiShtech motoron fut. Ezzel, azt 
hiszem, elég sok 
mindent elmond¬ 
tam a látnlvaló- 
ről.Ezaz engíne 

— kétségtelen 
előnyei ellenére 

— már egy éve 
(a No One Lives 
Forever piacra 
dobásakor) sem 
rúgott labdába a 
Q3A, vagyaz 
UT mellett, és 
az idő vastaga 
bizony alaposan 


nem lehet pana¬ 
szunk: a játé¬ 
kosok és a 
szörnyek kifeje¬ 
zetten csúnyák. 

Egyrészt kevés 
poligonbé! épúl- 
nekfel,más¬ 
részt szegényes 
az animáció|uk. 

Annyi pozitívum 
azért elmond¬ 
ható veEük 
kapcsolatban: 
pontosan lát¬ 
ható, hogy 

éppen milyen pán¬ 
célt viselnek és 
haláluk után sem 
tűnnek el. Végre 
néhány ésszerű újí¬ 
tás a CS-hoz 
képest. 

Zene nincs a 
játékban. Ennek 
van, aki őrül (mii 
keresne zene egy 
online FPS-ben), 
van aki nem (lel 
tudta volna dobni 
a program hangu¬ 
latát). En nem hiányoltam, mivel az 
elhangzó eífektek kifejezetten jól sike¬ 
rűitek. Jut eszembe, a LO MM a létező 
összes hangszabványlíEAX., A3D) 
támogatja. 


A cikk elején már említettem a 
CS egyik legnagyobb erényét, a csak¬ 
nem tökéletes netkódot. Én balek 
úgy gondoltam, hogy erre a LOM W 
fejlesztői Is nagy hangsúEyt fognak 
íektelni. Tévedtem. Modemes elérés- 
aoE a dokumentációval ellentétben pél¬ 
dául teljesen felesleges próbálkozni. 
Felfoghatatlan. 

A Cikk megírásának pillanatában 
még csak néhány tucat LOMM- 
szerver fula világon. 

Bevallom őszintén, kétlem, hogy a 
programnak akkora támogatottsága 
lesz Magyarországon, mint amekkora 
aCS-nakvan. 

Amerikai szerverekre csallakozgatni 
így megiri káddal meg... 

Hazudnék, ha azt mondanám, hegy 
időriként nem élveztem a Legends-zel 
vafó játékot. Továbbra is fenntartom 
azorrban azt a véleményemet, hogy a 
300 és a N WC nem tett mást, mint 
jó üzleti érzékről és kevés szakmai 
hozzáértésrő i tanú bizonyság ol téve 
kiherélte a PC-s játéktörténelem egyik 
legjobb játékát. 

Ami jó a LOMM 'ben, azt máshonnan 
(főleg ugye a CS-ból) vették. A saját 
ötletek szinte kivéteí nélkül negatí¬ 
vum ként jelentkeztek a programban. 
Ennél nagyobb kritikái, azt hiszem, 
nem Is mondhatok. 

Sazska 


kikezdte.Ezta 
véleményemet 
egyébként az AvP2 
(ugyancsak 
Lilhtech'játék) 
dem ójával eltöllctl 
néhány csalódást 
keltő perc is alátá¬ 
masztotta. 

Kicsit konkré¬ 
tabban: ugyan a 
táj, a tereptárgyak 
és a fegyverek 
kidolgozottságára 
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Treecom Beatman - Űtős anyag 


magyar leírás, egy lesztlemez (tele 
számomra teljesen ismeretlen 
előadók szerzemériy elvei — ledet, 
hegy nekik nem kellett annyi szerzői 
jogdíjat fizetni), egy hálózaii adapter, 
elemek, és egy Musicmatch nevií 
program,arní leginkábba 
winam phoz hasonlííharó, de fel is 
lehet venni vele. Végül is nem 
elyan rossz, de állandóan a memóri¬ 
ában szereteti volna lenni, ezért pár 
perc ulán megkapta a shift-i-dele te 
bilié nlyű kom bót. 

A készülék hangminősége 
meglepően jó, Még a viszonylag 
gyenge 112 Költés számokból is 
majdnem CD minóséget lehel kihozni 
— persze ez a lömörílés minőségétől 
is függ. 

Találhatunk rajta hangszínszabály- 
zót és mélyhang kiemelési, ahogy 
az már elvárható minden hasonló 
terméktől. 

Erősíiöre kötve a készülék hangja 
egy kicsit más, mint hangkártyáról 
hallgatva. Egy kissé mmtha lere- 
sebb, visszhangosabb lenne, és a 
mélyhang is jobban dóm inál — ez 
persze annak is betudható, hogy 
alapjában véve fülhaltgaíóhoz o-ptí- 
malizálták, am Inek maradéktalanul 
eleget is tesz. 

További funkciói például az ismerős 
repeaí (isméttés). és az intró (minden 
számból az első 10 másodpercei 
jáissza le), valamint a programoz¬ 
hatóság, Ezek a funkciók mind 
jól jönnek, ha belegondolunk, hogy 
körülbelül három albumnyi zene fér el 
a mini CD-ken. 

PlO 

A Free 00 m ezzel a termékkel üj 
szabványt kíván teremteni a hor¬ 
dozható mp3 lejátszók piacán. Az 
ötlet, ha belegondolunk nem rossz, 
hiszen ez a készülék kétség- 
tele női egyszerűbben, és 
praktikusabban hasz¬ 
nálható, mint egy 
memória kár¬ 
tyás mp3 
lejátszó. 


FReecoM 


méretei sem sokkal 
ríagyobbak 10x10x2,8 
cm. 

Egy64lvibyte-os 
memóriakárlya 
típustól 
függően 15-25 
ezer Forrni, 
míg a mini CD 
amaga 165 
MByte-jával 
körülbelül 
neilő 
400 


/ímeecoM 

Forint — arról nem is beszélve, hogy 
méreténél fogva jóvái több eltér a 
zsebünkben belőle, mini például ren¬ 
des CO-böl vagy kazettából. 

A nagy CD-s mp3 lejátszóval szem¬ 
beni előnye abban rejlik, hogy ez 
kényelmesen elfér a zsebünkben 
vagy akár egy kisebb reiiküfben. 

Kontra 

Ha valaki már rendelkezik egy komo¬ 
lyabb mp3 CD gyűjteménnyel, akkor 
lehet, hogy inkább leláldozná a 
kisebb méretet, és egy normális 
méretű CD/mp3 lejátszót vásárolna 
körülbelül ugyar^azártaz összegért, 
és ha lehet, még Jobb zenemennyi¬ 
ség/árhányadossal— bár közeleg 
az idő, am ikor a 8 cm -os CO-RW 
is kapható lesz, akkor aztán 3-4 
db-bal letudható az anyagigény, 
ezzel együtt tendenciakéntlemegy 
az ára az egyszer írhalónak is. 

Hem árt továbbá, ha a tulajdonosa 
rendelkezik egy CD Íróval, ami 
lehető lég tálcás, nem oaddys, vagy 
„ beszívó s". 

További hátránya, a memóriakár¬ 
tyás megoldásokkal szemben, hogy 
eléggé korlátozóit a rázkódásvé¬ 
delme. A gyári adatok szerint audio 
CD esetében 40 másodperc, mp3- 
nál pedig 6 mp. Nos, ez annyit tesz, 
hogy ha kocogunk, akkor 40 másod¬ 
perc még elég a lézerlejnek ahhoz, 
hogy visszataláljon a sávjába, de 
az a 8 mp bizony némely esetben 


nerr. iei 
a valósa-^ 
got. 

A dolog 

kessége,hogy I 
m inéi m aga sab b b itrátájú zenét 
gátunk, annál kevesebb lesz az r 
előreolvasási puffér. A gyári lesH'e-" 
mezen 320 Kbites zenét taíálhatu^. 
ez esetben azonban szinte nu&a'= 
csökken az előreolvasási memória 
kapacitása. Elég egyszer kétszer 
megpöckölni, és pár másod percre 
leáll a készülék. A sajái iemezeid 
amin átlag 125 kbítes zenék van riáiL 
már jobban bírta a strapái, és soú^ 
jobban meg kelleti kínozniszege'^- 
kél, h og y e Ive sz ílse a fonalat. í 

Az elem éhsége átlagosnak mord^ 
ható. Magyarul jobban jársz, ha sa 
veszel hozzá, és egy-kétnaportő 
tóilőgeted. Nagyon drága „rézfeji* 
elémmel 7-10 őrál bír. 


Summátum 

Összességében véve egy ötletes i 
jó m irtó ség ű 
ben, reális áréríf 
A fent li 

tudja dönteni, hogy szüksége 
rá vagy sem. 


ességében véve egy ötletes es 
nőségű újítással állunk szs'i- í 
reális árérí (nettó 36.720.- 
tleÉrtakalapjánmindenkie I 

dfi ntö rt i hn n w 7 í'i te on o i - jf" 


Tovéöb/ info a Beatman 
(és a Freecomróí) a 
mvw.muitime0sa.tuj 
honlapon vagya 
204 - 733 $ 
teíefonszámon szerezhe^y 


A Freecom név halfalán eddig 
áHalában csak CD-ofvasdra 
vagy íróra asszociálhattunk, 
mivel azonban egy igen innovatív 
cégről van szó, várható, hogy néha¬ 
napján a I őru kko I na k valam i olya n 
dologgal, amímég nem volt. A leg¬ 
újabb termékük egy diseman és egy 
mp3 lejálszó sajátos keveréke: a 
Beaiman. 

Hasonló lermékkel mártalálkoz- 
haltunk korábban, de csak hasonló¬ 
val, ugyanis ez abban különbözik a 
többitől, hogy csak mini CD fér bele. 


Hint CD-(Rt 

Ilyen lemezekkel Magyarországon 
még nem sűrűn találkoz hal tünk, bár 
elvétve azért akad — tőlünk nyuga- 
labbra jobban elierjedtés általában a 
Maxi CD-kel adják ki ezeken a 8 cm 
átmérőjű hordozókon. Ezek a leme¬ 
zek teljesen kompatíbilisek a hagyo¬ 
mányos CD lejátszókkal. Legalábbis 
a tálcás megoidásúakkal, mert aki¬ 
nek „lemezbeszívós" olvasója eset¬ 
leg írója van, annak sajnos nem ez 
az oplimálls választás. 

A cég természetesen kínál terméke 
mellé írható m ini CD-R lemezeket is. 
Ezek ára nagyjából ugyanannyi, mint 
a hagyományos írható lemezeké. 

A kapacitása 185 M Byte, és ami 
feltűnt, hogy már gyárilag 210 per¬ 
cesként hirdetik. Kisbetűvel alá van 
írva: com prés séd audio. 


Test kezeiben 

A készülék te hál le tud játszani mind 
audio, mind mp3 file-okat, az utóbbit 
egészen 320 Kbil7s minőségig, ami 
messze jobb, mint az átlag. 

A jó minőségű hangzásról 
Sennheiser MX 3Ü0-as fülhallgató 
gondoskodik, amit a készlethez 
kapunk. Tartozik 
hozzá 
továbbá 
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Bp. XIX. Hunyadi 87. 

információ: 334-0335; 334-0336 


NYEREMÉNYJÁTÉK A VIDEONETTEU 


Nézze meg és nyerjen! Ha jói válaszol kérd éseinkre, meg nyerheti az összesen 

értékű utalvány egyikét, amit a EHSZZSl bármely üzietében beváithat! 


50.000 Ft 



videó Met beváltóhelyek Budapesten 

Pásztorvideo 

Vezér út 74. 

Galia videó 

Tatabánya 

Gál itp. 707b. 




Videó premier 

Kassai tér 10. 

Gállá videó 

Tatabánya 

Dózsákért 56. 

]L 

Varázs Garázs 

Törökvészi út 3.b 

Ha-Na 

Kerepesi úti Ö4, 

Horizont 

Kecskemét 

Arany J.U.3. 


Vídeománla 

RózsakerI üzletközpont 

MSP 

Fogarasiúl 62 b, 

Well videó 

Jászapáti 

István K. út 3. 

III. 

M iami Vice 

Hímző u. 2. 

XV, Éva Boltja 

Föl). 25. 

Wall videó 

Jászkíséf 

FÖÚ140. 


Fókusz téka 

Husztiát17. 

Fókusz téka 

Csömöri Ú190. 

Gtgant videó 

Sopron Teleki Pál pavilonsor 


Oscar 

MadzsarJ.u.S. 

Film-Hit 

Vasutas telep u. 5. 

Gigant videó 

Sopron 

Füredi stny.6. 


Oscar 

Váfadíu.19. 

XVil. MiamiVice 

Pesti út 60. 

Gigant videó 

Szombathely 

Rákóczi F.1. 

IV. 

Eektromobii 

Pályau. 19a. 

Törpi Videotéka 

Pesti út 152. 

Alfréd Hilchooch Veresegyház 

Könyves K.u,2. 


0pti2000 

Dunakeszi u. 11. 

Jupiter 

Flamingó u, 19. 

Pásztorvideo 

Piiisvörösvár 

FÖU.39. 


CsípelGmk 

Árpád u. 15-17. 

Ász Videotéka 

Zrinyiu. 168. 

Pásziorvideo 

Pilisvörűsvár 

FÖU.91. 

V. 

Odeon 

Kossuth u. 18. 

XVIIL VideoNetléka 

Halom u. 59b. 

Téka 

SzHalombatta Vörosmarly M .u.57. 

VI. 

Pásziorvideo 

Izabella u.SBb. 

Lako-iei 

Bajcsy Zs.U.1 a. 

Téka 

Kiskunlacháza 

Rákóczi u. 2a. 


Videomáaia 

Andrássy U.33. 

XiX. Ha-Na 

Szabó E. 32. 

Viking 

Zsámbék 

Mányi u. 61. 

VII. 

Fantázia 

Erzsébet kft. 56. 

Prince téka 

Zengő u. 16, 

0 re gek- F iataio k H áza 0 zd 

BalyklT.úHöa. 


Fókusz téka 

Wesselényi u. 54. 

XXI. Jámin99. 

Rákóczi Pút 8 7, 

Ö rege k- Fiatalo k H áza Ó zd 

Nemzetőr üt 15. 


Színes videó 

Thököly u, 7. 

XXII. Űpti20[>0 

Leányka u. 3. 

Ö rege k- F iata lo k H áza K az i n cba rcika M ikszáíh 4 P 


Színes videó 

Dohány u.46. 



SOSO VIDEÓ 

Pomáz 

Széchenyi u. 6a. 

vili. 

Lux téka 

Práter u. 59. 

Országos beváitóhelyak 

Videotéka 

Dunakeszi 

Kossuth L,u.2a. 


Odeon 

Corvin köz 1. 



Mágika 

Dunakeszi 

Barátság út 14. 

tx. 

Euro Angéls 

Csont ÚM. 

Kaméleon téka Sztmártonkáta 

AdyE.u.7. 

Mágus videó 

Gyál 

Vakboltyán u. 

K. 

Lux téka 

Újhegyi sélány 3-5. 

Kaméleon téka Nagykáta 

Szabadság lér 7. 

Videotéka 

Szigeg halom 

Nap u,4l. 

XI. 

Mulltmix 

Bocskai Ú123. 

S z ikszar té ka J ánosso m o rja 

Szabadság u.33. 

H efi 

Százhalombatta 

JedlikÁ.U.15. 

XII. 

Prímatéka 

Jakublnusoktere 4b. 

Taligán téka Dömsöd 

Dézsa Gyű. 9. 

Elektromobií 

Törökbálint 

Munkácsy y.u. 


Mulilmix 

Lékailér 

Varázs Kapó svá r G r. Ap p o n yi A u . 12 . 

Etektro mobil 

Pomáz 

HunyadiJ, U 7. 

XIII. 

lOOI.Vidso 

Pannónia u. 95. 

Antal léka Komló 

Rákóczi út. 75. 

Plántéka 

H év íz D r, B abó cs ay u. 6 . 


Videó premier 

Párkány u. 23. 

Banké téka Székesfehérvár Versecí ü. 9S04 

Plánvideo 

Keszthely 

Bercsényi M. 9, 


Fókusz téka 

Róbert krt. 40-42. 

Horizont Kunhegyes 

JózseíA. Itp. Dl 

Plánvideo 

Gyenesdíás 

Liget Plaza 


Odeon 

Holián Ernő u. 7. 

Kiegei Gyál 

Körösi út 124. 

Videó Fórum 

Székesfehérvár 

Tolnai u. 26. 

XIV. 

Ka^Na 

Adria sétány 6/1. 

Kovács téka Csömör 

Rozmaring u. 4a. 

Videó Fórum 

Székeslehérvár 

József A. u, 3-5. 


We II videó 

Róna lj.143. 

Körmöczy téka Vecsés 

Károly u. 2. 

Videó Fórum 

Székesfehérvár 

Kelemen u.91. 


Well videó 

Erzsébet királyné 75b. 

Premier Jászapáti 

Ady E. 15. 

Videotéka 

Balassagyarmat 

Bajcsy u.8. 


Sam’sDad 

Páskomliget 10. 

HIVŐ XXL Dunaújváros 

Lobogó U.1. 

Videobox 

Monor 

Kossulh L,u.77, 


A játék kérdései: 

1. Nondjon 2 filmet lennifer Lopei füszereplésévell 

2. Hondion két Ismert színészt a filmbéli 

3. SIkeriil-e a gvllkos agyába bejutni! 

A megfejtÉsekel nyilt levelezolapan kérjük az 576 KByte 
szerkesztéségébe eljuttani, pontos névvel, rímmel ellátva! 
Beküldési határidíí: 2001. október 2. 














L ássuk, hogy a közeljövőben 
milyen kifinomutt eszközökkel 
próbálják meg a ezámiiögép- 
gyárlök rregvékonyítani a becses 
játszani, esetleg dolgozni vágyó 
kunosaitok pénztárcáját. Azt már 
megszokhattuk, hogy ha éppen 
ktadtuk a m inim áJbér többszörösét 
egy-egy új alkatrészre, akkor sem 
sokáig örülttetűnk neki, hogy 
milyen csúcs’szíjper cuccot sike¬ 
rült beszerezni, ugyanis legkésőbb 
a következő hónapban már szomo¬ 
rúan látjuk valamelyik tesztújság 
hasábjain , hogy a frissen kífejlesz- 
lett csúcsmodell milyen magasról 
alázza a gépünkben lévői 
El kell, hogy keserilsefek titeket, 
ugyanis ez a sok éve tartó ten¬ 
dencia, úgy néz ki, exponenciáli¬ 
san gyorsul, kinek örömére, kinek 
bánatára. 

Ezeket a dolgokat — persze 
némi kockázattal és utánajárássaF 
— ellensúlyozhatjuk egy kis 
luningolássai 

Ez a hari leiz a végső... 

Öriásiviták robbannak ki mos- 
lanában az internetes fórumokon 
arról, hogy az Inief, vagy az AMD 
prűcesszorai jobbak-e, azonban a 
nagy többség egyeíéri azzal, hogy 
az Inteía Pentium 4’es szériával 
eléggé melléfogott. A chip teljesít¬ 
ménye ugyanis jócskán alulmarad a 
várthoz képest. 

Ha az Intelnek az eredeti terv 
sze rrn t síké r lj 11 ve Ina m e gvaió s íi an i 
Pentium 4 gyártását, akkor 
valászínúleg versenytárs nélkül 
maradtvolna, de ezekről a tervekről 
hamarosan kiderült, hogy & gya¬ 
korlatban nem lehet gazdaságosan 
megoldani a gyártását, mert túl chip 
nagyra sikerült, és így nem fér rá 
a szilíciumlapkákra. Meg kellett hát 
nyirbálni a processzor méretét, és 
ezzel együtt a leljesitményét Is. Az 
eredmény még így is körülbelül két¬ 
szer akkora lett, minta Pentium 3, 
vagy az Athlon magja. Ezt a problé¬ 
mát várhatóan a 0,13 mikronos tech¬ 


Alhk^n 14 ÚA, APM> 7 «a 
DAfi.SUKAN 




^ Ez í m vanyag Karét a hútÓt rogztti 

nológiára való áttérés oldja meg, és 
az így rá fog férni az eredetileg ier- 
vezeti 512 kbyte cache-el együtt a 
epu-magra. Amikora Pentium 4-et 
kezdték tervezgetni, akkor még a 
„kártyás” lokozás volta divaMtásd 
Peniium 11), ezért még 1 MByte 
harmadszmtű cache-t Is ráálmodtak 
a tervezők — ezt azonban külön 
chipen kellett volna elhelyezni, és 
ez tovább növelte volna a költsége¬ 
ket, úgyhogy erről is le kellett mon- 
denluk. 

Hiába.., minden kezdet nehéz. 
Emlékezzünk csak, mikoraz első 
Pentiumok megjelentek 1994-ben, 
azok sem voltak tökéletes példá¬ 
nyok. Teljesen új vizekre evezett 
velük az Intel, de pár év múlva mégis 
kezdett beválni a dolog. 

Nemsokára a ^régr Pentium 4-es 
alaplapok árai igencsak le fognak 
esni, mert az újabb processzorok 
nem lesznek kompatibilisek az 
eddig használt socket 423-as 
tokozással. Az igazi áttörést az 
Intel szakembereia socket47e’as 
rendszerektől várják. Amlnta képen 
Is látható elég kis darab ^vasal" 
kapunk majd az ollhagyott több tíz¬ 
ezer forintért cserébe, és ahogy 
nézem, a régi jó Globalwin hűtő is 


némi átalakításra szorul majd, hogy 
kompatibilis legyen ezzel az új toko¬ 
zással. Ami nagyon dicséretes az 
Intel részéről az, hogy kifejlesztet¬ 
lek egy speciális höelosztó réteget, 
az iHS-t, ami egyben megakadá¬ 
lyozza azt is, hogy a hűlöborda 
leihelyezésekor össietör|ük a epu 
magot. Az IHS voltaképpen egy 
különleges hővezető öivözetből 
készüli fémlapka a processzorma¬ 
gon. Ez a rendszerfelkerülá 
Tualailnra, a Pentium 3 utódjára Is. 
Erről annyit kell tudni, hogy 512 
KByte cache-lfog tartalmazni, 1315 
chipsetszükséges hozzá, és az 
előzetes lesztek szerint 1400 MHz 
környékén is használhalő. 

Ezek után az a kérdés, hogy 
melyik rendszer fogja jobban meg¬ 
érni az árát. Az Intel siratégiája 
eléggé zavarosnak tűnhet, ugyanis 
a következő 1845-ós chipkészletük, 
amely a Pentium 4'hez yszül ,nem 
az RD-RAM-ol, hanem a pcl33 
SD -RAM -ot fogja támogatni, és 
ezzel elvesz a processzor legfőbb 
erőssége, a nagy memőrlasáv- 
sz éless ég támogatása. Ily módon 
pedig még jobban meg lesz nyir¬ 
bálva az amúgy sem lúl meggyőző 
teljes ítmény. A legtöbb hardware 
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gyártó a DDR-SD-RAM-ot tár: 
gat ja. Ez letveszla verseny! a 
drágább R D-RA M -mai, de az 
nem kíván DDR-RAM-maHeisrr^ 
rendszereket gyáriam 2002 |e' 
jáig, noha a 345-ös chipkészfe: t 
van készítve rá. 

Enrtek hállerében a Rambus zz 
RD-RAM szállítója ált. Az Inte 
egyezéslkötölla Ram bússal. 
rátehesse a kezét a kecseglet: 
újdonságra, ám a dolog fordiUe sür 
el, és így az Irrtel egy darabig 
használhat DDR-RAM-ot. 

Persze mindig vannak alterna’. . 
megoldások, itt van például a 
Via. Ó gyárthat DÓR-RAM-rna £Ci 
roll P4 -et és gyártani is fog, az 
már egy más kérdés, hogy mjí.í ■ 
minőségben, de biztosan öles: 
és beláthatjuk, hogy mosíaná:-' 
már nem is olyan rosszak a te^-; 
keik (persze nem a harmalgyé^iT 
processzoré ikra gondolok). 

Annál izgalmasabb viszont az 
NVidia újdonsága, az nForce 
eh ipsét, amely számos világújc:- 
sággal kecsegtet. 

Természetesen tesz benne eg . 
integrált GeForce 2 MX mag. - 

ki lehet kapcsolni, ha jobb vlde;~ 
kártyává! rendelkezik a tulajdo'ti 
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&zért bsjslentette, hogy új, igen 
agresszív maí^otmg hadjáratot iadit 
annak érdekében, hogy a Pentium 4 
legyen a legeílerjedtebb processzor 
a közeljövőben. 

Erre a lépésre mér volt példa az 
Intel törlénelében, amikora nyolcva¬ 
nas évek elején a Motorolával került 
hasonló szituációba. Az utóbbi 
cég processzóra sok szem pontból 
jobb volt de az Intel agresszív mar¬ 
keting stratégiájának köszönhetóén 
mégis sokkal szélesebb körben 
sikerült eiterjesztenie termékét, mint 
akorakurerrciának. 

Az elemzők szerintaz Intel a 
közeljövőben legalább 50%-kai 
fogja csökkenteni a Pentium 4 árail, 
és ezzel szándékozik versenykép¬ 
telenné tenni a sokkal kevesebb 
erőforrással rendelkező AMD-l, 

Ha figyelembe vesszük, hogy az 
AMD mindig igyekszik egy kevéssel 
olcsóbban adni termékeit az Intelnél, 
ez igen érdekes helyzetelhozhat 
létre, melynek előnyeit mi, a felhasz- 
náJökjobban fogjuk élvezni, minta 
gyártók. 

Aíiiíía 
alíltífaé bufi.net 


BsíoidaSon ai úfjobb oídafon a régi Pentium 4 


Ugyanaz alifiröl 


Az alaplapra integrált videó kártyák 
állandó gyengéje, hogy a rendszer¬ 
memóriát használják, aminek sokkal 
gyöngébb az adatátviteli sebes¬ 
sége, mintamire szüksége volna a 
GPU^rrak. EzI a hibát az Nvidia úgy 
oldotta meg, hogy két darab G4bites 
memóriavezérlővel látják el, így egy¬ 
szerre kétmemóriablokkhozférhet 
hozzá a GPU. 

Athion4 

Látszólag tisztább a helyzet az 
AMD háza táján. Ők csak gyártják 
az egyre nagyobb órajelű 
Ihunderbirdeket. Az utolsó széria 
1,5 Gigaherceslesz,de addigra már 
útjára indítják az új csodafegyvert, 
a Palomino kódnevű Athlon 4-el- 
Miért pont Athlon 4? Az első Athlon 
széria 0,25 Mikronos technológiával 
készült, és 512 KByte külső cache- 
sel. A második széria márO,IS 
Mikronos vdl. és a harmadik, a 
legsikeresebb széria a Thunderbird, 
ami már iniegrált 256 KByte cache-t 
tartalmaz. Az Athlon 4 is 256 KByte 
cache-t tartalmaz, ez azonban meg 
van spékelve egy cEyan rer^dszerrel, 
ami megjósclja előre, hegy milyen 
adatokra lesz szüksége a epu-nak 
és ezáltal sokkal hatékonyabban 
működik, minlelödei. 

A 3dno^4 uiasíláskészlete Is 
kibővül 52 új utasítással, többek 


között az Intel SS E technológiájával. 
Az AMD processzorok nagy hátrá¬ 
nya volt eddig, hogy nagyon forró 
fejűek vollak... jé, tudom még most 
is azok..., de már nem sokáig — 
remélhetőleg, mén több újíiást 1$ 
bevezettek ennek megelőzése érde¬ 
kében. Az Alhlon 4 a tesztek szerint 
körű I b elü 12 0 % -a I kévése b b hő f te r- 
meL minta Thunderbird, és ehhez 
hozzájárul még a Power-now! tech¬ 
nológia, mely azt teszi lehetővé, 
hogy a processzor menetközben 
szükség szerint 32(!) Lépcsőben 
szabályozza a feszülEségét és az 
órajelét. Tehát egy 1,2 GHz-es 
A M D, ha mondjuk csak chatelünk 
vele, akkor leveszi a feszültségét 
1,2 voltra, és underciockolja magát 
500 M Hz-re (lehel, hogy magyarul 
kéne beszélni?® ]. Mindezt clyan 
gyorsan teszi, hegy elvileg nem 
vesszük észre. 

Tov á bb i h ö m é rsé kietc sökkené shez 
vezethet az, hogy a jövő év elejétől 
ezeket a processzorokat 0,13 Mik¬ 
ronos technológiával gyártják, az 
úgynevezett Silicon On Insulator 
technológiái, ami azt hivatcu elérni, 
hogy a chipben lévő tranzisztorok a 
jobb sz lg etetés révén kevesebb ára¬ 
mot fogyasztanak— ebből kifolyó¬ 
lag magasabb órajelen lehet majd 
hajtani a processzort, és kevesebb 
hőt is fog termelnL Ha mindez 


igaz, akkor szép jövő elé nézünk a 
tuningűlás szempontjából. 

További jó hiratuningosoknak, 
hogy az Athlon 4-en, és kistesivé¬ 
rén, a Morganon is ott vannak a jő 
öreg hidacskák, amiket össze lehet 
firkálni grafittal a jobb teljesítmény 
reményében. A maximális szorzó 
15-as rajta és ez sejletnl engedi, 
hogy nagyjáböl mekkora sebesség- 
tartományra tervezték. 

Láthatjuk, hogy az elkövetkező 
időkben nagyon kifog éleződni 
a verseny az Intel és az AMD 
között. Ezt az Intel Is érzi, és 
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14iért beteg a játékipar!. 


E lőre szeretném bocsátani, hog^ 
csalódási fogok okozni azoknak, 
akik ezt a cikket azért kezdték el 
olvasni^ meri hu mórra éhesek. Más céi- 
jaim vannak. Amikor kiderült, hogy én 
fogom jegyezrtiaz aktnáiis HO-t, rögtön 
tudtam, hogy meg fogom ragadni az 
aikaimat arra, hogy megosszam veietek 
a gondolataim egy olyan témáról, amely 
egy részi sokat foglalkoztat, másrészt 
pedig szervesen kapcsofédik a lap pro- 
liliához. 

Lassan egy éve már, hogy a véletlenek 
szerencsés összjátékának 
köszörvhelöen a laphoz kerüifom. Nem 
mondhainárn, hogy amióta a siáb tagja 
vagyok, többet játszom. A zt m ár annál 
inkább, hogy nyitottabbá váliam az addig 
emerellen stílusok iráni. Rövid pálya- 
foíásom alaitieszteltem már FPS-t 
{ftrsl-person shooler), RTS-t [real-time 
slrategy), akciójálékotés szimulátort, 
hogy a mostanság gombamód szapo¬ 
rodó vadászjálé kokról mámé is beszél¬ 
jek. És persze játszottam rengeteg 
oíyart programmal is, amelyről nem én 
írtam, hanem valamelyik avatott kollé' 
gám. Minél több anyag került a szemem 
eEé, annál hangosabban dörömbölt a 
felemben egy kérdés. Azt hiszem, hogy 
a kéthónapos szünet és a nyári uborka- 
szezon remek alkalom arra, hogy ti is 
elgondolkozzatok azon, hogy mi az oka 
annak, hogy egyre kevesebb eredeti 
efemeket és minőségi munkátfolmu* 
taté játékot d ú bn a k pia c ra. 

1, A P C -s játéfepiaon ak nevezett kon - 
con egyre több fejlesztőcég mara- 
kodik. Az már nem újdonság, hogy 
a kelet-európai csapatok is képesek 
minőségi munkára. Azt hiszem, hogy 
a magyar Imperium Galactlca és a 
cseh Hidden S Dangerousíhogyaz 
Operaiion Flashpointról ne is beszéljek) 
az összes kétkedői meggyőzte. Most 
már a spájzban vannak az orosz és 
ázsiai csapatok is . Tórvényszerű, hogy 
a megemelkedett fejlesztői létszám 
egyre több kiadott programhoz vezei, 
m agyarán szólva a nagy számok tö r- 
vénye mialt egyre gyakrabban lógunk 
rossz játékokkal találkozni. 

2, Ezek a kis cégek önerőből kép¬ 
telenek lennének eljuttatni dádelgeletl 
gyermekükéi a világ lülsó felére, Égy 
előbb vagy utóbb leszerződnek a nagy 
kiadók egyikéhez. Őket pedig kis 
barokkos túlzással csak az eladások 
érdeklik. Az eladott példányszámok 
növelésének érdekében hajiadók ren- 
geteg olyan lépésre rákényszeríteni a 
fejlesztőket, amelyékrölazt hiszik, hogy 
hatással lesznek a programból szár¬ 
mazó bevételre, Aki olvasta interjúmat 
a Se ream e r 4x4 fejlesztő ive I, az tudja, 
min kellett átmenni a srácoknak, mire a 


stuff megjelenhetett. Sajnos ezeknek a 
lépéseknek elég gyakran az az eredmé¬ 
nye, hogy a piacra dobott programból 
elveszik az eredetiség és a kreairvitás. 
Ami marad: megszokotlés trendi. 

3, Persze nem akarok minden! 
a multikra és az ismeretlen 
fejfeszlőcsapatokra kenni. A siralmas 
bizonyítványukat magyarázni kívánó 
PR-esek gyakran nyúlnak ehhez az 
unalomig Ismételgetett frázishoz: 
„Nincs új a nép alatt!'Ez így kimondva 
persze hülyeségedé azért annyi biztos, 
hogy egyre kevesebb olyan poén van, 
amelyet még nem lőttek le ebben az 
Iparágban. Azonban én azt hiszem, 
hogy a legtöbben nem is erre várunk. 

Ha minden kiadott játékban helyet 
kapna három (nem több) olyan ’íeature', 
amely addig nem volt látható monitoron, 
már elégedett lennék. Persze ne olyan 
újításra gondoljatok, hogy az XY cég 
legújabb RTS-ében nem 63, hanem 
68 egység szerepel, hanem komoly, 

a játékmenetet jelentősen befolyásoló 
dolgokra. 

4, Előfordulhat persze az is, hogy egy 
komoly anyagi és fejlesztői háttérrel cég 
monopolhelyzetbe kerül egy bizo¬ 
nyos te rületen. U gye együtt mondju k a 
nevel? E A Sporis. Ez a vállalat a íab- 
dajálékokat feldolgozó programok kirá¬ 
lya. Persze most mondhatjátok, hogy 
de van ilyen foci is, m eg olyan 

golf is, de valljuk be, ezek a pró¬ 
bálkozások néhány kivételtől eltekintve 
tiszavirág életűek. így nincs más válasz- 
lásunk, mini fonyelna, hogy úgy a negye¬ 
dik éve az arcunkba nyomják az előző 
résztől ezer polígonbán különböző FIFA 
xx-el, amely még mindig csak nyoma¬ 
iban emlékeztei a labdarúgásra, vagy 
azt, hogy íél évelkésnek az NBA 
Live 2001 -gyet. Megtehetik. Nem kell 
félniük, nincs aki megszorítsa ókét. A 
közgazdászok nem hazudnak: a ver¬ 
seny hiánya nem tesz jőía termékek 
minőségének. 

5, A manapság kiadásra kerüld 
játékok lúlnyomó részéhez a megjelenés 
uián néhány nappal már elérhető az 
interneten egy javítócsomag (paich). 
Tudom én, hogy a határidők szorosak. 
Tudom én, hogy lehetetlen az összes 
videokártyán ésjátékvezérlön tesztelni 
az adott programot. Ha egypatch ezeket 
a hibákat orvoso|a, aztmég el tudom 
(úgadnLAztvlszontnem,amikorakb. 

18 évig fejfeszlett Max Payne-hez kél 
nap múlva megiefenlk egy javítás, amely 
a következő búgot szeretné orvosolni: 
Win2000 alatta pályák betöltésekor 
e lég gyakran elszáll a játék. E z egy 
ennyire új oprendszerlenne? Rendben 
van. Ingyen kapjuk a palch-eket, de kép¬ 
zeljük mag unkái annak az embernek a 


helyébe, aki beruház például a fent emlí¬ 
tett {egyébként zseniális) játékra és az 
otthon darabokra fagy. Egy szó, mint 
száz, hogy finom legyek: az internet meg- 
je le nésével mintha valam elyest enyhü II 
volna a bétaleszterek szigora. 

6. M Indánnyian tudjuk, hogy a C D-írás 
eddig sohasem látott méreteket 
öltött az egész világon. Mivel ez a 
léma külön is megérne egy H D-l, 
mosi csupán egyszerű tényként közlöm. 
Jöhetnek ki az újabbnál-újabb védelmi 
programok, ez egy olyan verseny, ame- 
tyel nem a fejleszlök fognak rnegriyeml. 
Ezzel V iszo ni az egyes p rog ramok élet¬ 
ciklusa jeleniősen lerövidüli. Egy eredeti 
programra az ember sokkal több Időt 
szán, ha márannyi pénzt kiadott érte. 
Egy másolt lemezekkel játszó gamar 
viszont meglehet, hogy az első kel¬ 
lemetlen élménynél a következő anya¬ 
gért nyúl. Ez a jövő kép — valljuk 

be — minket sem dobr>a fel, ha egy 
fejlesztőcég nél dolgoznánk. Ezért én 
ezt is fontos tényezőnek tekintem, ami¬ 
kor minőség romlásróJ beszélünk. 

7. Vannak programok, amelyek meg¬ 
jelenését kom oly érdeklődés kíséri a 
versenytársak részéről. Ezek általában 
egy, a stílust gyökeresen megváltozlaté 
újilásllartalmaznak.Haajátéksikeres 
lesz, márneki Is láthatunk fogadásokat 
kötni, hány klón is fog megjelenni a 
következő év során. Példák? A Tömb 
Raider megjelenése és sikere után hir¬ 
telen mindenki akcióvaldüsílottkülső 

n ézöponfos mászkálós játékokat kez¬ 
deti fejleszteni. Vadász- és kvízjátékok¬ 
kal is dugig vannak a boltok polcai. Ez 
egy dolog. Az igazi bap én akkor érzem, 
amikor az aktuális trendek egyébkéni 
reményteljes kezdeményezéseket tesz¬ 
nek tőnkre. Itt megemlíthetem az 
eredetileg sokkal löbb kalandé lemet tár¬ 
taim aző Indiana Jones and the Infernai 
Machine-t, amelyből vég ül egy csúnya 
Tömb Raider klón lett. Vagy a mostani 
számban szereplő Legends ol Might 
and Maglo-et, amely a tervek szerint 
egy remekbe szabott FPS lelt volna 
teljesértékü egyjátékos üzemmóddal és 
rengeteg R PG -elemmel. A végered¬ 
mény? Egy nagyon elrontott Counter- 
Stiike másolat. 

8. A fejlesztőknek sokszor kom oly gon¬ 
dot okoz megtalálni a helyes ará¬ 
nyokat. Hány olyan |átékotismerlek 
például, ahol az egy- és a többjátékos 
üzemmódot is kipróbálva azt mond¬ 
hattátok, hogy mind kél részre kellő 

f igyeim et f o rdílotiak? A z alapveiöen 
eg yjátékos módra épülöiátékokhoz 
sokszorosak a kiadó kedvéért csapják 
hozzá a multiplayer részt (lásd 
Sereamer 4x4). Vagy pont fordítva. 

Nem hiszed? Ajánlom a Legends... 


egyjáté kos ű zem m ódját. H ason lóa- 
kevés figyelmet élvez a grafika és z 
játékmenet közötti arány. Hány és 
olyan programot láttunk, amelyről sjl 
hogy a fejlesztők a legtöbb munkao^ 
a grafika lu n Ingolásával tö llötté k. 
vagy unalmas, vagy játszhatalían.vagg 
elviselhetetlenül nehéz? Nem kevsss;, 

0. Utolsó sirám om azokhoz a kíadóíSwr 
szól, akik sportot ü z nek a játé kos ok 
kifosztásából. Azokra a programc*- 
gondolok, amelyekről mármeg|ele"»7- 
sükkor mindenki tudja, hogykífognsi 
ad ni hozzá egy küldelésJemezt. Persze* 
kütdetésszerkeszEőcsak azon lesz "sE. 
Persze a multiplayer résztcsakakk:- 
próbálhafedki,haaztismegveszec 
sze a grafikus molorcsak az azon 
ható fájlok fellelepítése után lesz kecei 
320x240-05 felbontásnál jobbat pre-:-- 
kálni. Tovább is van, mondjam még ■ 

Nem mond o m. Tudom, hogy nagy':* 
n ehéz kenyér játékfojlesztéssel foc^- 
koznl. A verseny hatalmas, a piac te ■- 
lett, a kalózkodás szűnni nem akar: 
Viszont azt vallom, hogy ebben az esés¬ 
ben nem az a megoldás, hogy rossz 
és/vagy eredoliségtől mentes játéfc>3S 
hozunk forgalomba. Ezzel a kiadó' 
csak azt érik el, hogy az egyszerű 
gamer még inkább a kalózokra fog 
támaszkodni, ha ki szerelne próbán 
egy ú|programot. Ha tehetném, 
minden fojle sztöcsapatnak le llenne” a 
következő kérdést. Olyan a |álék&: 
amelyről a fórumokon azt fogod oh-asm-. 
ez annyira jó, hogy inkább megveszsn 
eredetiben? Ugyanis véleményére^ set- 
rint a játékosok igenis megfizetik a 
minőséget, de CSAK a minöségr 
És hogy mit tartogat a jövő? Abba.’' ís- 
tos vagyok, hogy egy ideig még | 

kell tesztelnem rossz játékokat. Csa* 
remélni tudom, hogy az idő a minösí? 9 . 
program okai készítő cégeket fogja 
zolni és a csata végén ők mafadna^ 
állva. Szerencsénkre rengeteg 
átpá rtol! már a gyorsabb Sikert és 
reségei Ígérő konzolok piacára. 
tem ne szomorkodjunk.© 

Aztán abban is biz tos vagyok, hogy ^ 
következő néhány év az online 
tél lesz hangos. A Siar Wars Gatai^ 
rém ényeim szerint alapjaiban fog,^ 
megrengetni az iparágat és egyre ncc 
olyan program megíeienésétvá*:” 
amely intelligensen használjad a .-is;- 
hálóban rejlő lehetőségeket. 

Ti pedig, kedves olvasók, telkeseibe'' 
olvassátok az ö76Kbyte-ot, mirr 
Kollégáim nevében is megígérhet"' 
hogy legjobb tudásunk szerintfo:.->i 
írni a megjelenő játékokról, ezief ^ 
segítve a választást. 


C #125.Zfl0ts[eptemlierj 



















Sega GT - Száguldás a Nippon pokolban 



K edves auióverseny-m egszál- 
letibarátaim! E hónapban a 
„poeskondia rovalra" gyúitönk 
egybe, hogy einnerengjünk kicsit 
a síáealmas szó jeíentósón. Nos, 
az É terme zó Piskótái szeri ni az 
egészséges önkriiikával rendelkező 
jáiékkészíiö utolsó rrontJatának erne 
épitóköve a következőt ejti béka aié: 
hitvány, silány, elhanyagolt állapot¬ 
ban lévő — lásd még S EGA 6T 
címszó alatt. Ráklikkeltem lóháta 
szemhéjannínal erre a furcsa, misz¬ 
tikus hat betűs (plusz szóköz!) 
mozaikszóra, arrí sokmilliónyi vízhó¬ 
lyagos ujjú konzol-függő vérnyomá¬ 
sál emelte oly sok éven át. így szót 
tehát az írási 

„Autóverseny paródia, A Sega és 
a Wow E nlertainmenl vég le rm éke. 

A fulószalagon megbújva a tucatnyi 
ba se b alliálé k, m a n ga -p ajzá n - akci ó 
és horgász-szimulátor közölt japán 
KERkillmeósai észre sem vették, 
hogy m ifele rettenet szabadult a 
rr it sem s zím atoló játé kos- Eá rs a cf a - 
lomra. A világ legnagyobb átverése. 
Rézmező Dávid szépséges Klaudián 
alkalmazott bugyi eltüntető trükkjét 
leszámítva. Egy igen izzadtság szagú 
kísérlet, hogy kiszúrják a PC tulaj¬ 
donosok „második"© legkényesebb 
érzékszervet. Egy SEGA platformról 
adapiáti, minőségében arra a 
korszakra em lékezlető, m ikor az 
első poligonvilágba csöppent, nume¬ 
rikus analizisböl és geometriai 
modellezésből semmit sem tudó, pat¬ 
tanásos üfepú, képzetlen játékprog- 
ramozók felütötték a feiúkel, és az 
álláshirdetés rovatokat, A korszakra, 
mikor még a Test Drive, és a Need 
Fór Speed korai egyedei uralták a 
Földel a dinoszauruszokkal karöltve," 
Egy zseniális marketing stratéga 
megneszelte, hogy az eredeti 
D reá m casí vá íiezat je le n lég i 
4,&9S-es árát összekombinálva a 
nyerseédé, illetve a kiadó dizájn- 
lémereinek erőfeszítése ível, egy 
rém ek ü I e la d h ató játé kot I e h etn e 
klpattintani a szürkeáliománybóí, és 


19.99S-ért(mert ennyi a megrende¬ 
lési ,.Preis") talán még el passzolható 
is lenne. Hisz annyi maszlagot meg¬ 
kajálnak az emberek (pl, hogy Britnyi 
nem is vett részt a Szitikon Völgyben 
egy idegenvezetés túrán...}. Szóval 
bedobozolták a vérszomjas szoft-ot, 
ami emberek illúzióival táplálkozik, 
ha csak nem !ép közbe időben a 
Telepítő Varázsló „uninsialt-pálcája". 
Megbízható forrás szerint világszerte 
tizennégy eladást regisztráltak az 
első hónapban, igaz ebből kilenc egy 
köz ép-amerikai falucskában követ¬ 
kezén be. Kiszivárgott azonban, 
hogy mindössze egy, a Sega szál- 
litmánnyal teherbe ejtett DC-7-es 
zuhant oii íe, és helybeliek a romok 
közt kutatva leltek a kilenc épnek 
tűnő pakkra. Nem sokkal később 
tömeges kék-halált regisztráltak a 
kornyéken {az FBI a helyszínre 
kivonulva egyben felgöngyöliteti egy 
nemzetközi húsvéti tojás-kószílő 
gerillabandál, akik fénykábellel kap¬ 
csolódva a „kultúr"-bán felálEitoft 
műholdvevőre, évek óta fagyasz¬ 
tották jő h iszem ú e m b e re k 
oprendszereit — BG ájlávjú 
imélekkel űdvőzölie az akció életben 
marad tagjait]. Nos ezt a szállitmárvyl 
F$ az „eladott példányok" listához 
csap Iá k a le le I ötlen p rod u ke ló s m ene - 
dz serek. 

Közelebbről vizsgálva a szóban 
forgó RAM-szívét, rögtön kilóg a 
féilengely. A „Setup" menü soha 
nem látott spártaié ággal mindössze 
a billentyű-kötések megválasztását 
e n g ed é tyez i. F elbo n Iá s-, és d rive r- 
beállítás nada.Csak arra pöröghet az 
egyszerű próbálkozó, hogy Z-buffert, 
vagya rejfé I yes W - b u ffe rt vála ss za, 
Aki túléli ezt a megerőltető agyi kaló¬ 
ria égetést, annak még le kelt küzde¬ 
nie egy kissé lepukkant AVI introt, 
és kezdődhet az időutazás vissza a 
dinők korába, 

A to vábbi menüpontok a játékmódok 
lehetőségeit rejtik magukban. De mik 
is ezek? Single Race (páíyavizit 
— kedvcsináló ellenkező etöjellel}. 


Championship 
(egyagyonbo- 
nyúlitoit, de két¬ 
ségtelenül a 
legígéretesebb 
aspektusa a 
SegaGT-nek), 

Time Attack(a 
bajnokság mel¬ 
lel egyéni 
idöfuta mokkái 
vigasztalódhat 
ajálékos),Dual 
Race (ketter) 
együtt szidhat¬ 
ják a progra¬ 
mozó neíovábbjail), és a Replay 
Booth (az elmentett visszajátszások 
panteonja). A fentebb említett Baj¬ 
nokságra érdemes egy fél bekezdést 
áldozni a józanéaz oltárán. Először 
is a különböző géposztályokban való 
ve rs e ny zéshez sz ü ksége s jogo s íl- 
ványl kell megszerezni. Aztán kocsit 
venni a szalonban, vagy a használt- 
vas dílernél (a kezdő összeg, amivel 
hazardírozhat a próbálkozó igen cse¬ 
kély, egy rosszabb estén eliapsol- 
hatö egy 1 csillagos restiben is). 

A Carozzeria nevű lebujbán szét¬ 
csúszott darabokból összedobható 
egy járgány, de megint csak a 
kezdőktől távol áltó ős szege kért, A 
garázsban luníngolás és flnombeállí- 
lás eszközólheló azok számára, akik 
még ennéla résznél is a Sega GT-vel 
játszanak. 

Több mint egy tucat autógyár 
(a m erikát, japán, és eu répái 
mammutcégek, de többségük soha 
a rossziliatü életben nem indítóit 
gépet GT versenyen) 100-110 új 
és használ! járgányát 22 igen 
gyenge kivitelű pályán terelgetheti 
mindenki, aki nincs teljes birtokában 
szellemi képességének. Az auté- 
választék nevetséges. Vajon hol 
versenyeznek egyterű, meg kis 
városi sző SS ze n e le kke l G T baj n ok- 
ságban? Sehol az immár védjeggyé 
avanzsált Kagayama/Comas páros 
sárga PennzoiS Nissan-ja. 


Es egyáltalán, brrrrr. 

A grafika az viszont tényleg 
katasztrőfálís. Néhány gyengén ray- 
iracelt, járműnek látszó tárgy szősz- 
mötölaz itt-ott pixelesnek tűnő 
„katlanokban" Semmi lórés és fizikai 
modell, ami versenyképessé tehetné 
a SGT-t a játékpiacon. 

A zene Cómmodore64-en is gyen¬ 
gének fű nhe lett e g y ku tyaö Elő ve I 
ezelőtt, így azt jobb lenne kikap¬ 
csolni, De ilyen beállítási lehetőség 
nincs. 

Es végül, mondhatni az utolsó 
szög a koporsóban: az ESC gomb 
h as zná I ata végzete s öss zeo m láshoz 
vezethet, Így azt mindenképp kerülni 
ajánlatos. 

A kedves kiadó a panasz rovat lelke- 
reséséta neten csak 13 éven felüliek¬ 
nek ajánlja, nos maga a játék pedig 
szigorúan 6 éven aluliaknak ajánlott, 
hisz csak ők képesek a bosszú¬ 
ságukat gyermeki ártatlansággal a 
normálisnál nagyobb mennyiségű 
szájszél! nyálcsorgalássai I evez el ni. 
az idősebb korosztályok {ki-ki a vér¬ 
mérsékelte szerint) hajlamosabb az 
építőkocka vár. netán az értékesebb 
TV Shop-os használati tárgyak röp- 
páíyáját bakancsorrhoz egyezletni. 

A bosszúság pixelfelhői pedig igen 
sötét téllé változtatják jókedvünk 
nyarát. 


End&r Wiggin 







































ArtKhronox 

hephaestus 

indeoendente War 2 

Nincs átjárás a falakon 

Cheat kódok aktiválása' 

hephtoweri 

Edge Df (tiaos 

getbuílettime 

Keresd meg a játék könyvtárában 

hephtowerZ 

Nyisd meg a jálék könyvtárában 

Nem fogy el a végrehapás íde^e 

az “A nach ro nox\anoxdata\CO N FIG S\ 

hephfaotory 

a “defaults-íni' fájll egy szövegszer¬ 

showfps 

Defaull.vfg fájH, készíls róla biztonsági 

hephpípes 

kesztővel, és keresd meg benne a 

A FPS megjelenítése 

másolatot, majd nyisd meg egy szöveg- 

hephiava 

‘‘developer_mode = 0" sort, A 

getpainkillers 

szerkesztővel [nolepad) Keresd meg a 

levanti 

javítsd át “r-re. Ezután a játék “configs” 

8 “PainKiltersM Kapsz 

megnyitott Iájíban a "seldebug 0" sori, 

Ievant2 

könyvtárában keresd meg a “default irki" 

c_addilieatth[10Ci) 

és a “Ű"-ljavítsd át‘r-re. Ezután játék 

levant 

Iájlt, és egy szövegszerkesztővel meg¬ 

10C élete rőt kapsz 

közben a f-]: lenyomására elöjön a kon¬ 

kraptonbay 

nyitva a végére a "cheal key section" alá 

Jump10(2Ű,3Ű) 

zol, ahová beírhatod a következő kódo¬ 

kraptonmaze 

írd be a kővetkező sorokat 

Ugrás 10(20,30} láb magasra 

kat; 

kraptonjail 


get Ilárgy neve] 


ballotine 

[icPlaye rPilot. Devlndestru ctable] 

Tárgy megszerzése 

invoke 1:86 

baitown 

KeyboardJ, CTRL, ALT 


Cheatmenü 

dórén 


Tárgylista 

battlewin 

waugees 

[ícPlayerPi lót. DevK illCurre r^tTarget] 

GetBaseballbat 

Ütközet megnyerése 

whitendon 

Keyboard,X, CTRL, ALT 

GetBeretta 

noclip 

whitecaves 


GetBeretiaOual 

Átjárás a falakon 

tensil 

[icP layerP lloi. DevJ um pToC urrentTargei] 

GetDualBeretta 

exec noxdropjexecnoxdrop_aü 

temple 

Keyboard,G, CTRL, ALT 

GetOesertEagle 

exeDbed,ex 0 i:;env$hot 

COmmiteon 


GetSawedShotgiin 

Méhány speciális beállítás 

commbese 

[icPlayerPfIot. DevOamag e S elf ] 

GetPumpShotgun 

Map 

limbus 

Keyboard.K, CTRL, ALT 

GetJackhantmer 

Helyszín váltás 

crevioelanding 


Getlngram 

Helyszínek: 

crevice 

Az eredmény a következő lesz; 

GetIngramDual 

GetOuallngrarr 

tours 

(onquest: Frontiéi Wais 

[CTRUALT+I] 

GetMPS 

tours2 

Játék közben az [ENTER] megnyo¬ 

Legyőzhetetlen 

GetColtCommando 

bricksb 

mása után, beírhatod a következő kife¬ 

[CTRL-hALT+X] 

GetMolotov 

hővel 

jezést, amivel aktiválhatod a ‘"cheat" 

Az aktuális célpont megsemmisítése 

GetGrenade 

rowdys 

kódokat. 

ICTRL-fALT+G] 

GetlUI70 

bricksd 


Ugrás az aktuális célponthoz 

GetSniper 

whacks 

A beirt kódok kis esnagyba fűí érzéke¬ 

tCTRL4ALT+K] 

Get Health 

zordos 

nyek, ezért figyéíjoőe, hogy minőén kife¬ 

Önmegsemmisítés 

Getpainkillers 

mmuseum 

jezést pontosan úgy kjbe, ahogy itt 

Legends Of Kigfit And Hagic 

GetBulletTirre 

onegate 

iáthatúl 

Prímát Prev 

brickso 


Kezdj egy játékot vai^zslö nőké rtt 

oasinox 

„Give thesushitoSean' 

(Sorceress) és a jobb egérgomb lertyo- 

Játék közben az [F2] megnyomása 

tenements 

Engedélyezia cheateket [a megfelelő 

mása mellett nyomd meg a [V] betűt. 

felbukkanó ablakba beírhatod a kövr- 

brickso2 

üzenet előugrik a képernyőre]. Az 

Engedd el az egér jobb gombot, és 

kező kódokat: 

franké 

[ENTER] megnyomása után beírhatod 

nyomd meg újra a |V] betűt. Ha jól 


grumpos 

a következő kifejezéseket; 

csináltad, akkorezután az egérjobb 

momoney 

mystechl 


gombjának a lenyomásakor egy fénysu¬ 

Extra bevétel [Weapons/Equip Me^. 

mystechí 

D 0 yoLí simell something? 

gár fog kijönni a varázspálcádból, addig, 

dinogod 

sewagici 

Üzemanyag 

amíg újból meg nem nyomod. 

isten módíHuniScreen) 

seweglc2 

The courage ofthefearless crew 

Hax Pavne 

aotorfínd (dino neve) 

slounge 

Legénység 

A legközelebbi ilyen nevű dino-hoz 

museum 

SomeGreatReward 

A konzol aktivizálásához a n-developer" 

kerülsz (Hunt Screen) 

vendomart 

Maximális kitermelés 

paraméterrel kell elindítani a játékot. 

Teclinümage 

senderss 

A winneris youl 

Jobb egérgomb kattintással a játék 

scommons 

Küldetés megnyerése 

Ikonjára az asztalon, majd a tulajdonság 

Játék közben az [ENTER) megnyo¬ 

senidoritritory 

lamevllHomer 

menüpontotvátasztva, a „C:\Progfam 

mása után beírhatod a következő kooo- 

routubesi 

Küldetés elvesztése 

Files\Max Payne\Maxpayne.exe 

kát. 

routubes2 

spacebridge 

-developer"-re javítsd ki a “cér sorbari 


mugnnug 

Küldetés lejátszható 

lévő szöveget. Ezután játék közberi az 

victory is míne 

rédlight 

The Mester Bulidéra 

[F12] megnyomására előjön a konzol, 

Játék megnyerése 

sexmach 

Gyors épíkezés 

ahová berhatod a kódokat. 

now you die 

0 rangé 

yourchicksforfree 


Játék elvesztése 

tubbies 

Az épületek ingyen 

god 

fill this bag 

slutopia 

TheUltImate Doom 

Isten mód 

Kapsz 10,000 aranyat 

starport 

Játékos megsemmisilése 

mortal 

revelation 

labbuilding 

Ifthey coutd seemenow 

Isten mód kikapcsolása 

Teljes térkép 

servicetunnel 

Teljes terű lel belátható 

getallweapons 

buildanything 

sunstrip 

ril rip outyouroptics 

Minden fegyver 

M in den épü let felépíth ete 

votowne 

Normál belátható terület 

getinfSniteammo 

give me power 

ohambér 

kan seecleariynow 

Végtelen lőszer 

M In den varázslat használható 

republic 

A felfedezett terű létén minden íáthatö 

noclip 

cheezytowers 

warshipbay 

Iwantaraise 

Áljárás a falakon 

A varázslatoknak nincs távolság 

hephpoor 

Érc a term eléshez 

noclip_off 

restoration 











'Hil Poinls’'vissza állítása 

bajra m 2 

frame it 

baJramS 

PPS megjelenítése 

ba_xen1 

im aloser baby 

ba_xen2 

Játék elvesztése 

ba_xen3 

growup 

ba_xen4 

Akijetölthfis+5 szintéi előbbre tép 

ba_xenS 

Techno 

ba.xenö 

Megkapod a maximális erőt^ minden 

ba_yard1 

varázslatot, 9 9 helyei az Inve ntory 

ba_yard2 

bán, minden legyven, és egy színiét 

ba_yard3 

előbbre lépsz. 

ba yard3a 

Half-LlfeiBlueShift 

ba_yard3b 

ba_yard4 

A cheatek használaiához, az előző 

ba_vard4a 

részekn él már mégis m e rl módon, a 

ba_vard5 

[X -^G am e Foldeí\bshifl .exe" 

ba^yardSa 

—console] paranccsal kell elindítani a 
játékot, és akkora [-| billentyű meg- 

Leadfflot: 

nyomására előjön a konzol, ahová 

Stádium Off-Road Raitng 

a cheatek aktivizátása a következő 

Az új bajnokság választása képernyőn 

paranccsal történik: [,sv_cheais V 

[rdbe(ME6A5AX0N jós kapsz 1 itiillié 

(cheatkód/). 

dollárt 

God 

Shoao: Mobile Armor Diviilon 

Isten mód 

[újchealek] 

Nóta rget 

Nyomd meg a (Tjbillentyűt és a megje¬ 

Sértheietlertség 

lenő ablakba írd be: 

Noclip 

Átjárás a falakon 

MPGOD 

impulse1Q1 

Isten mód 

Mirrden légy ver 

MPKFA 

sv_gravítyx 

Teljes életerő, Teljes lőszer és páncél 

A gravitáció beállítása. Alapitelyzelben 

MPHEALTH 

X=eüO. Az X helyére minél kisebb szá¬ 

Teljes életerő 

mol beírva csökken a graviláció egé¬ 

IIAPAMMO 

szen a nulláig. 

Teljes lőszer 

sv_acceleratex 

MPARMOR 

Az ugrások közbeni gyorsulás. Alap- 

Teljes páncél 

helyzeiben X=1ö. Az X helyére beírt 

MPCIIP 

nagyobb szám nagyobb gyorsulást állít 

Áljárás a faiakon 

be, 

MPPOS 

skill X 

Pozíció megmutatása 

A játék erősségi fokának beálbítás^a. 1 = 

MPCAMERA 

kezdöX=ken>ény 

Kamera igazítása a helyzeihez 

mapx 

MPLIGHTSCAPE 

A dőlt térkép behívása. Az X helyére a 

Háttérvilágílás igazítása a helyzeihez 

következő pályakédokat írhatod be: 

MPMECH 

b3_canan 

Gépész lecserélése 

HPANIME 

ba_canal1h 

Robbanás kicserélése Japán stílusúra 

ba_canal2 

MPTEARS 

ba_canal3 

Végtelen lőszer 

ba_elevator 

MPONFOOT 

ba_hazard1 

Engedélyezed a szintugrást, a pálya 

bakhaza rd2 

nevének beírásával. [workJ [pályanév]) 

ba_hazardS 

ba_hazard4 

Pálya nevek: 

ba_hazard5 

ba_hazardG 

Ót Ambush 

ba.maint 

02Quarter& 

ba_outro 

03lVtCA,Dock 

ba^powerl 

04Shuttlebay 

ba_power2 

05 LZ_Minotaur 

ba_security1 

06 Ént ráncé 

ba_security2 

OTAvernusI 

ba_telepart1 

08 Airshafts 

baJeleport2 

Ogcommi 

bajra mt 

10Comm2 




12Comm3 

etaf0a--Martial3tsfft3 

13 New_MCA 

hammO0"War Hammer +2 

14Maritropa1 

sw1h09'-ShorlSword+2 

15 Depot 

ew1h40--Blade of 

163lums 

Roses(LongSword -í-3 -i-2Cha) 

t7Lost_Cat 

sw1h49"Ntnja-To+1 

18S(ums 

sw2h09"'Warblade{2-H sword ■^4) 

19 Rendezvous 

bow1S“ShorlbúW+2 

20 Marltropat 

bow17"Longbow t2 

21 Maritropa2 

slng03”S1ing-i-3 

22 Iram 

ax1hó3‘-BattleAxe -^2 

24CMC_Sec1 

halb03-Halberd *2 

25CMC_Sec2 

26Tram 

Teremtmények készítése 

27New_MCA 

CreateCreature („a lény kódja") 

2&Alr3hipdock 

dragred=Red Dragon 

29Alrship 

dragbíac^ Black Dragon 

30 Research 

dragsilvsSIIver Dragon 

31 Avernusi 

demnabo1=Nabassu 

32 Museum 

dempi01=P!tFiend 

33 Quarters 

uddeath=DennonKnlght 

34Energy_Plant 

34Spires 

Ugrás egy területre 

35Command 

M oveTo A reá terű lel kódja" ] 

35 Fortress 

AR0900=Templom 

36 Elevátor 

AROBOOíTeraelő 

36 Kato_Center 

A R 040 0=N yo mornegye d 

37 Gábriel 

AR0700=Sétány 

Balduts Gate 2 

A RIO 00=Kormány épület 
AR0S00=Hid 

Nyisd mega [Baldur.int] íáill a 

AR03Ü0=Kikötő 

notepad-al és írd be a végére: Oebug 

A RÓ020=Városkapu 

Mode=1. Mentsd el a fájlt, és indítsd 

ARIlOOsUmar erdeje 

el normás mádon a játékot, és ezután 

A R 2 50 0 S u Ida nessiar” 

játék közben a [Clrl-i-Space] megnyo¬ 

AR29ÓD=A kilenc pokol 

mására előhívható a konzol, ahová a 

AR1201=A sárkány területe 

cheatkádokatbeírhatod. 

A R1512=E lm egyó gyintézet 

XP a csapatodnak 

AR0B01 = Bodhis kazamatája 
AR0516=A3tral börtöne 

CLUAConsole:SetCurrentXP[,a 

A FI Ó 411 = P la nar területe 

kivánt ponlszám') 

A R 0202=Vakok intézete 

Arany 

A R 0 204=R if t kazamatáj a 
AR0414=Démonok földje 

C LU A C 0 nsole: A dd G o Id („a kÉvánl 

AR1300=De Amise odúja 

arany mennyiség”) 

AR2000=Piac 

Tárgyak m eg sze rzése 
CLUAConsoleiCreatellem [.a tárgy 

ARl900=Druidákllgete 

Maxlmálsl státusz 

kúdjaTminősége) 

CTRL+SHFT+8 

Pédáuiegy azonosító tekercset így 
kérhetsz: 

Teljes térkép 

CLU AConsole: C reateltem („scdTS",! 00) 

ExploreAreaO 

íme a lista a tárgyakról, és a kódjaikról 

Teljes életerő 

chanóS-^Drizzfs +4Chainmail 
leatOS—Studded Leather 

CTRLtR 

Ugrás a kurzor helyére 

-hS^Shadow Armor 

CTRL+J 

platŰ5*-FullPíate +1 
helmD4-Helm of Defense 

Az ellenfélázonnalí legyőzése, ame¬ 

shld04-Medium Shíeld - 1 -I 

lyik re a kurzor mutat 

shldOe-LargeShield+l 

CTRUY 

shld17-Buckiert1 

ring 07^-Ring of Protectíon +2 

Páncél osztály cseréje 

ringOS-RingofWlzardry 

CTRL+1 

brac14-Bracers of Defense AC 4 
clCk02-Cloak of Proteclion +2 

Karakter modellcseréje, amelyikre a 

beito 6"G írd le of H ili GI a n t Stre n gth 

kurzor mutat 

bo ot 01 ” 6 0 ots of S peed 

CTRL+5ésCTRL+7 














AKNÁK AZ ÚTON... 
htloiffwww.Kumakaki.corr 


Ahová tépek ott 
szörny terem. Vala¬ 
mikor régebben voH 
egy hasonló című 
filmannozihtian.A 
mondás —már ha 
lehel ezt annak hívni 
— ma is aktuális, 
csak más formában 
érvényes. Pesten jár¬ 
kálva az utcákon 
mindenki találkozhat 
szörnyekkel. Ter¬ 
meire nem mind¬ 
egyik veszélyes, de azért képesek kari okozni a gyanútlan járókelőknek, főleg 
ha nem iígyelünk oda eléggé, A ..kár’ elsősorban az ember szag lószervéi és 
szépérzékét hivatott zavarni. Főleg akkor kínos, amikor egy nyugodt belvárosi 
sélálkövetöen beszállunk egy túlzsülolt liftbe. Érezni lehet, hogy már odakint 
sem volt minden rendben. Olyan, mintha az ember egyik (rosszabb esetben 
mindkét) cipötalpára légpárnát ragasztottak volna. Furcsán sikamlós a járás, 
azián később kopik a párna, és már nem is foglalkozunk vele. A szűk, nehezen 
szelEőztetheíŐ helyiségekben viszont újra felmerül a probléma. Érezhető, valami 
nincs rendben a levegővel. Csak nem köze volta sikamlós járáshoz a dolognak? 
Ilyenkor már késő morfondírozni, leégtünk. Bizonyára már kitaláltátok, hogy 
miröHs le hét szó. A kutyák által hátra hagy ott,csőm ago k" je le n léte min denhol 
megtapasztalható. Légyen vidék vagy nagyváros, lépten-nyomon beléjük botol¬ 
hatunk. Nem is volna a téma e világi, ha meg nem kerDtt volna fel az 
Internéire. Bármennyire is vicces, de igen érdekes, és néha etgondoíkodlató 
történetek sokasága kerüllmárfe! a világhálóra. Ezek egyik gyöngyszeme 

a kutyakaki Magyar 
honlapja, ahot mindent 
megtudhatsz a 
kutya kakiról, amit eddig 
nem mertél 
megkérdezni. Szóra¬ 
koztató hülyeségek, 
letölthető líash marhasá¬ 
gok, képeslapok, videók, 
és egyéb —főleg 
humoros —apróságok 
tömkelegé. Kutyakaki 
RULEZIini 




IRÁNYA MALAC-ÓLBABA. 
hHD://www. exlra.hu/olbaba/ 


A szatirikus netfolyam az egy betegség? Pennicilinnel gyógyítható? Eljönnek 
Kovács Mártiért az UFO-k2002.januárjában? Aztán a Gyogyi gyógyhatású 
Ital beszerzésének és hatásának teljes, hatoldalas tájékoztatója is megvan, 
Isaura még mindig rabszolga? A kockázatokról és mellékhatásokról nyilatkozik 
a weboldal ápolónője: „Mielőttbeveszed az ÓIBaBát, olvasd el az alábbi iá|é- 
koztatót: A szer a marháskodás és szellemes kedés serkentésére szolgál, 
túladagolása veszé¬ 


lyes lehet a marhákra 
és szellemekre! Aki 
egyik sem, korlátla¬ 
nul szedhetil" Tehát 
mindenki, aki leg¬ 
alább ilyen 
mértékben tisztában 
van saját képessé¬ 
geinek határaival, 
egészen nyugodtan 
szedje továbbra is az 
ÓIBaBát. Egyébként, 
NOCOMMENT. 




KI...SZOTTEGYCÉGAZA.,.. 

http. :/,'''.v',vv .'ttucke dccmpanv.com l’io f ‘ 




Nincs is jobb bosszú egj; 
cég ellen, míntnyavá- 
nosan megalázni, és s 
sárba tiporni a becsű- 
Eetükei (már ha tényleg 
megérdemlik). A káíTOv- 
lyen fájó is a dolog, 
de m Indán nyiunkat ért 
már jog tálán igazságta¬ 
lanság. Ez fő lég akkor 
bosszantó az egyszerű 
emberek részére, ha 
valami multir>acionáíis 
nagyhatalom vezető világcége követtel. Miondjukfolyamalosart rossz a telefon- 
vonal, és mi ezért állandóan zaklatjuk a telefontársaságot. Az persze az első ttz 
alkalom mai még csak a füle botját sem hajlandó megmozdítani, majd valamStor 
egy hónappal a bejelentéseink után kivánszorogtat egy szerelőt. Mindezek uta^ 
már olaj a tűzre, hogy ha három napos késedelemmelfizeljük be a számlánkat 
akkor kíkapcsopk a vonalat (ami végre nem recseg), és még be i$ perelnek 
bennünket. Erre aztán szegény emberke hová fordulhatna a panaszával, ha ne? 
a nagyközönséghez. Szépen megnyitjuk a lörumot, majd ami belefér alapon 
kiírhatjuk a bennünklelgyűiem lett „sarat". Cenzúra nix, azt ír mindenki, amit 
csak akar. Egyetlen kikötés van csupán, mégpedig az, hogy nevén kelt nevez™ 
a céget, bármekkora óriásrél is legyen szó. Ugyanitt olvashatóak a régebbi 
bejegyzések a lobbi hozzászóló részéről. Nagyszerű szavazólisták segítségéi* 
voksolhatunk a legszemeiebb cégre, valamint bővíthetjük is azt a saját vélemé¬ 
nyünkkel és hozzászólásaInkkaL Eígondolkodlaló, hogy mennyire pihentagyuat 
az emberek, bár szerintem eme ötlet követendő példa. 


VAN LÓVÉI! 

http: //w w w.exlra .h u /o I a stík 2/ 

No, ide aztán lényleg meg kellett gondolni, mit is írjak? Az első néhány őráb^ 
még kicsi! nehezen tértem magamhoz „JÓZSI" (már ha ez a neve) tevékeny- 
kedéseit szem télve. Ez a weblap tulajdonképpen mire hivatott? A linkek, és s 
mögötte rejlő magasan kvalifikált elme által világgá kürtőit örüliségek, aztán 
meg a filozófusokat megszégyenítő elmevillőgtalások. 

Példa: „Dr. Karm^azsin Mária tüdőgyógyász szakorvos betör az Internetre, es 
orális örömökben részesít". „Kockafejű munkatársaim jelentik, hogy megje¬ 
lent a Windows RG" „Ma este a M EG DOBÁLSZBAN vacsoráztam". Aztán ^ 
vannak az „álművészkedéseim" című rovatok. Bennük egy fiatalemberpőzof 
(talán Józsi??), miközben egy vílágfájdatom mai lelitett isten arcát hordozza 
maszkként a fején. A pálmát viszom minden bizonnyal az ídézeiek viszik 

el, melyeket még maga a nagy álmo¬ 
dozó világfi. Juan Antonio Szopratosz 
is megirigyelne. Példa: „Drogok? Igen- 
vannak. Külföldön is, sőt mindenhol. 
Viszont am lg nálunk mindenkit lecsu*- 
nak, meg bűnözőnek néznek, addig 
külföldön megtanítják a helyes hasz¬ 
nálatát", 

E rre a vá lasz: A d ro g ok h e lyes hasz¬ 
nálata. Nagyon elmés. „És amíg 

náíunk az Uhrirt Bene¬ 
deknek legalább akkora 
raio n g ólábo ra van, M 
egy RichieHawtinna* 
addig finoman fogal¬ 
mazva is elkeseritönec 
találom a helyzetünké:^. 
Erre a válasz: Szerin 
inkább isteni szerencse* 
Emberek, tovább ne¬ 
bírom, ezt inkább nezzf 
meg mindenki. Ja, es 
VAN LÓVÉ... 
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5AB0TBABBAL. 

htip: iin \ars ;!.r'5 i.i -c-qg;d.I'iu - sajt/nirMön/i;:de>: .html 


MONTY PVTHON^S FLYING CIRCUSSSS.... 

ii11p:. '^vwjv.m.e.dinih^e-iiiCI l,'.S neirde.h:in 


Mikorofi eEöszöf fény vetült 
amacsk^kőre. Aztána 
megváltó megajéndékozta 
tékozló gyermekét az 
öllömmel. Elküldte hozzá 
p rólétáját, hű gy vidám - 
eágol és mosolygással 
leli perce kel hozzon erre 
abűnrtelés szomorú Ság¬ 
gá lieliieti világba. Nem 
engedhette tovább, hogy 
az első emberpár leszár¬ 
mazottai fény nélkül 
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bolyongjanak tovább az életsötél ül vésztőiében. Sokáig lartolt a szenvedés, így 
hát mosiantól újra eljövend a fény és boldogság korszaka. A sírásra görbülő 
szájak, újra megtelnek a nevetés ízének mámorítő érzésével, hogy összerántsák 
a régóta do lógta lan izmokat. Végül így szól az úr:„Halljálok a varázsigét gyerme¬ 
keim, és vegyelek erőt m agatokon. Ma este megterem lem nektek a babot, s ti 
jóElakhaltokvele." 

M r. Beán hél évve I ezelőtti f e Húnése meg rázó d olog voll számom ra. M ár azé rt is, 
mert nem voltam képes pontosan ekJóntení, hogy tulajdonképp ki is ő. Tényleg egy 
szegény debil, vagy igaz a hír, hogy az eredeliszakmája mérnök Rowan Atkinson- 
rtak? Ha többre is kiváncsi valaki, és szereti bab urat, esetleg le is töliögelne 
néhány igazi különlegességet, látogasson el a fenti linkre. 



AZ ELEMISTÁK IS 
EMBEREK. 

http://www.nexu$.hu/s.aíl/ 

Marcellodorta/ 

Emlékeztek még a jó kis tanár¬ 
szövegekre? Valami 
olyasmire gondolok, amikor a 
lanárnénielmondta, hogy hol¬ 
napra irjaiok fogalmazást a 
szeretteitekről. Esetleg iroda¬ 
lom és nyelvtanórán lord ült 
még elő az ötlet nélküli nebulók beparázlatása néhány fogalmazási íeladattaL 
Az alábbi esetek kapcsán hihetetlen fogalmazások szüléitek. 

Némelyik annyira durvára sikerűit, hogy azóta is kőrbejára tanárkollégák 

h.Ú.^\JLL, Iliit II ClI^Ll^lllU p.%»l,.PUr r ... In- ......l,! .. CV'''Fl'l íVlIblAll. 

__. 5 |..Ktl.&CyUe jyiliajLCIIl LJ ... 

Eme gyöngyszemek némely példánya olyannyira mesés hírre tett szeri, hogy 
világszerte elérhető köz kin öcsé nyilvánították őkel. Amikor ezekbe beleolvas 
az ember, egy néhány pillanat erejéig újra gyermeknek érezheti magái. Megint 
áiélheii az izgalommal leli perceket. M Ilyen is volt, ahogy a padtársunk íülél 
pűföltük a vonalzóval (M icsinal Albert), közben pedig megprébálluk lelesni a 
fogalmazását. 

Jómagam fogaimazásgátlétszedtem. A gyöngyszemek legjobbjai 
megtekinthetőek a Nápolyi elem isták honlapján. 


Beavia:Hey,whafs 
going on? 
Butt-head:6eavis, 
we're aboultosee the 
promised land... 
Aminap, éppen 
lévecsekkelés közben 
fedeztem fel a nagy hiá¬ 
nyosságot az életem¬ 
ben. Úristen, én már 
legalább négy éve nem 
látta Monty Python fil¬ 
met vagy műsort. Ezta 
borzalmas hibát a lehető leggyorsabban orvosolni kell. Nosza irány az első 
netböngészde, aztán keresünk rá a régen látott arcokra. Őszintén szóivá, 
elszomorító eredményt kaptam, ugyanis nagyon kevés cucc van fent. Legalább 
egy óráig kutatgattam a linkek közöti (melyeknek a kilencven százaléka döglött 
volt), mlg végre ráleltem egy igazi rajongó által létrehozott picinyke oldalra. Bár 
kicsinek látszott, később kiderült, nem is olyan vészes. Egy órán ál is többet 
barangoltam rajta, és üdvözűEt mosollyal a képemen láttam, hogy emberünk 
begyűjtűito az összes még eldugott (de működő) oldal címéi, ahol a Monty 
Pythonrólolvashalunk. Egy biztos, jókedvben nem tesz hiány. Kár, hogy az 
alapító tagok közül volt olyan, aki ezt nem érheite meg. 



BÁNTÓ SZLOGENEK CSAK 
JÓ DOLGOKRÓL 
SZÜLETHETNEK,.* 


about-linux/slopans.shímí 

... Ezért bármennyire is szidjuk 
az operációs rendszerünkéi, 
vagy ogy a boltokban vásárolt 
gagyi hardverelemei, nem biz¬ 
tos, hogy nekünk tesz igazunk. 

Az mára legtöbbünkkel előfordult, hogy egy megszerzett [olykor súlyos ezreket 
érő) apróság fölött órákig keltetídőzraünk, és még akkor sem biztos, hogy 
dűlőre jutottunk volna vele. Próbálgaíjuk, szidjuk, aztán mára falhoz csapás 
pillanata közelsg, mikor észreveszünk egy kisbetűkkel szedett részt a használati 
utasításban. Nosza üjra patianjunk hálnék!, és lön csoda, megoldódott a gond. 

A j'írmhPni -kifinn* 

. .ik., Kh r kra nir h arrthíp r a nfiáL kom nivabh oond ot okoz szám u nkra 

az üzembe helyezése. A Humorix weboldala pontosan erről az oldalról Kozeitti 
meg a kérdést. Egyrészt szuper szlogeneket olvashalunk a világ minden 
tájáról, minden számilógépes gondról. Külön kategóriákba lebontott történetek 
olvashalóak az idősebb programozók jópofa történeteiről. Az oldal eléggé 
szúrós szemmel követi világunk teglöbb gondját (és kellemes percét) okozó 
bajkeverőn, a számítógépeket. Egy kis viszonzásul azért olvashalóak nagyon 
szépen felépített és lein hibamegoldó Írások és tanácsok is. Az adatbázis 
szabadon bővíthelő saját tapaszlalalainkkal, de csak angol nyelven. 


MINTA MÓKUS,ÉS LENIN ELVTÁRSHELVETT, 

rttp: ]e:ele hu sűuihpark.'e^y.htmj 

Jajjj. Backto Ihe BO's. Vagy valami hasonló gondolat ötlik eszembe miközben, 
vidáman lapozgatom a daloskönyvek oldatait, A „Mint a Mókus” már eléggé idejét 
múltnak lünheta .Köszöniük néked Rákosi elvtárs"fület gyönyöiködtető dallamai 
mellett. S mindezt — amiről én meggyőződéssel hittem, hogy tovább nem fokoz¬ 
ható — még megtetézik honpolgáraink egy kis érdekességgel, a lábori dalok 
szöveggyűjieményének létrehozásával. Nem hiába hallottam anagyapámtóla 
szövegeiben megbúvó huncutsággal, hogy „Te mán kölök sehun se lesző, amiké 
ezek még fúpk a maguk nótája ír. És mindezek tetejére most megint megerősítést 
nyertem arról, hogy nagyfatsrigazai beszélt. Mára CD-n megvásárolható BEST 
OF COMMUNISM is belette nálam az ajtót, aztán ennek még egy második része 
is napvilágot látott. Az utcán sétálgatva az egyik könyvárusnál feifigyeilem az 
n E LO R E, avagy a mun kásosztályl dicsöitő dalok szőve ggy űjie m é nye" cím ü írene - 



különböző lé makör, az ne hagyja ki a lenti linkel. 


tikus alkotásra. Melyet amel¬ 
lett, hogy 1299.- Ft-éri tudták 
vesztegetni, még vásároltak 
is az emberek. Élükön egy 
20-25 óv kórüli egyetemis¬ 
tával. Akit még rajtuk kívül 
érdé kel a tárna, vaia mini 
a turista dalok, vízítúrázók 
dalai, síelő dalok, barlang¬ 
ász dalok, geolúgus dalok, 
diák dalok, katona és beiyár- 
d aló k, meg legalább ölven 


^Uriel 


éjffum ^125. ZOot 


























































A m iko r e zeket a s o rókát o I vas¬ 
aitok, már javában dúl a 
szsptember, egyesek az iakc- 
lapadot támasztják, mások minden 
bizonnyal nyár] szabadságuk fára- 
dalmaitpihenik ki munkahelyükön. 
Jómagam azonban még az augusz¬ 
tusi napsütés hevében izzad ózva 
rovom ezeket a sorokat, és próbá¬ 
lok valamiféle értelmes Csevegőt 
összehozniabbóla kevés levélből, 
amitazegy hónapos szünetalatt 
küldtetek nekünk. A levelek 
mennyiségének köszönhetően e 
havi Csevegőnk sajnos kétolda¬ 
lassá töpörödött — innentől kezdve 
osak rajtatok múlik, hogy újra 
vissza h izzó n a m á r jö I m e g szó kott 
négy oldalra, szóval küldjétek sok 
levelet! 

M őst pedig lássuk, m Iféle kérdések 
f 0 g I a I ko ztattak tite két a z e lm ú It e gy 
hónapban! 

Tisztelet a 576kbyte 
szerkesztőségének. 

Lenne Ht valami amit szívesen leírnék 
ide, így hát le is írom.>Az első 
576kby te-ot 1998 februárjában vettem 
StStl-ért. Ami nagyom megtettszett 
benne hogy a játékokból kiszedett 
képekbe mindig volt egy rublika 
betéve ahol mindig olt virítotiak a jó 
beszólásaltok.Ezt például nagyon hiá¬ 
nyolom a mostani számokból. Árban 
viszont már túl soknak tarom a 
796ft'0!. 

Egyszerűen nem éri meg. Talán ha 
lenne benne löbb köd a jálékokhoz, ha 
a játékokat kategórlákra osztanátok és 
mindegyikkategöriábólugyanannyj 
játék is mértétől raknátok az 
újságba(merlmég most is beleestek 
abba a hobába hogy az újság fele vagy 
replöszimulátorokű! van írva, vagy 
pl.:Age űf empires szerű játékokról)és 
ezeket a kategóriákat az újság szélén 
különböző színekkel jelölnétek mint 
ahogy a katalógusokban van, ha a 
pésztereket külön egy nejlonzacskóba 
raknátok (mert szószerinf kt kell ope¬ 
rálni az a lapok közül és annak 
az ismertetőnek ami mögötte van 
annak beíellegzelt). A kődokal úgy kel¬ 
lene megcsinálnotok mint az 576 kon¬ 
zolban a kód-x van.De az újságban 
példáulá Szösszenetel nagyon király¬ 
nak ía látom. Szerintem ha az 576 
internetes oldalára nyitnátok egy lóru- 
motakkorsokkaltöbbenfátogatnákazt 
Is (pl.: Aki elakarja adni a gépét vagy 
haszn á It játé kot vásárolna]. 

Röviden ennyi. Peaoe! 

Minden bizonnyal elég régen vehet¬ 
tél KByie-ota kezedbe, hiszen 
a képaláírásokat márjar^uárban 
visszahoztuk az újságba. Aztpedig, 
hogy milyen játékok ismertetői 
kerülnek az újságba, nem mi hatá¬ 


rozzuk meg, hanem á kiadók,akik 
megjelentetik a programokat— 
mi érteJemszerűen mindig azokról 
írunk, amik az adott hónapban meg” 
jelennek. Ha sok szimulátórjörr ki, 
akkor bizony sok szimulátor lesz az 
újságban, de ugyanez igaz bármely 
más kategóriára is. És ez már eleve 
meghatározza a oheat-rovat tartal¬ 
mát is, hiszen igyekszünk mindig 
az aktuális címekhez keresni kódo” 
kát— ami sokszor nem Is olyan 
könnyű! 

Az internetes fórum problémájának 
megoldása már körvonalazódik 
Bagó Peti fejében, addig Is azt 
javaslom,hogy látogasd meg nem 
hivatalos rajongóitopicunkataz 
index.hu fórumán. 

A poszter kérdés ilyen szempor^tból 
való megközelítése nekem nagyon 
tetszik, lelki szemeimmel szinte már 
látom is magám előtt az Újságárus 
előtt kígyózó sorokba tömörült 576 
rajongókat: 

Csókolom, egy zacskó kllóbáj^ 
tót kérnékr' 

A Konzolt esetleg árulhatnák sze- 
leibe ÉS... 

Kelló! 

Bocsánat a tegezésért, remélem, nem 
bántok meg vele senkit. 

Mos. Nagyon tetszik az újság, tetsze¬ 
nek a PC játékok leírásai [legfőképpen 
azért azok, meri csak számítógépem 
van). Minden nagyon sirály, de lenne 
egy kérdésem: 

Kapható lesz majd a.SHADOW OF 
M £ M 0 RIE S’' szám ílógépre? Mert lát- 
tam, hogy megjeleni Playstation 2-re, 
csak sajna én ahhoz nem fogok hozzá- 
julni. De iszonyúan szeretnék játszani 
ezzel a programmal, vagy legalábbis 
kipróbálni. 

Izgatottan várom a választ. (Remélem, 
számomra pozitív lesz) Köszönöm szé¬ 
pen. 

Űdvöz leltel: Radnai-Tar Viktória 
V iktő ri a ked V e s, e I kel I kés eritse lek. 
A Shadow of Mem őrlés nem fog 
megjelenni PC-re. Aza nagy büdös 
helyzet, hogy a Playstation 2, és 
eleve az ü| generációs konzolok 
(az X-Box kivételével) hardverüket 
tekintve némiképp eltérnek, telje¬ 
sítményükben pedig túlszárnyalják 
az átlag PC-ket így — hacsak a 
fej lesztek n e m kód o Ijá k m ár e I e ve 
külön PC-re is a játékot — nem sok 
esély van rá,hogy P52 progikat lás¬ 
sunk viszont gépünkön. Egyébként 
ajáitlom figyelmedbe Bagó Petit, aki 
a SOM téma nagy szaktekintélye, 
ha annyira tetszik a játék,tőle min¬ 
den kérdésedre kielégítő választ 
kaphatsz. 

(...)AZ0JSÁG nagyon jóin 


lgaz,hogy csak ezt az egy ílyerv lapot 
olvasom, de ezt már 6 éve. Hihetetlen 
fejlődésen ment keresztül a lap, SzJvc 
rulezl! Kezdi rrtegérni az árál a maga¬ 
zin, a cikkek jók, bár néha lehetnének 
tartalmasabbak is. KÍvűiről szép az 
újság, talán a legszebb is. Csakhát 
mintha a poszterekkel lenne némi 
probléma... 

Amióta újra van poszter, egyeti sem 
raktam ki a falra, pedig ez nem normá¬ 
lis dolog! Szóval lehettek volna posz¬ 
terek olyan jálékokról, mint a Black A 
Whíté, Uefa Cbaílenge, vagy esetleg 
aTropico. Nem kell feltétlenül olyan 
posztereket berakni, amiken hemzseg 
azombi meg avér. Hű, mármennyit 
írtam, abba is hagyom. Jánosnak 
tettétéienüi gyógyulási! 

Csá- 

morfiusz 

{„.JNa a lényeg! 

Szerintem lök jő az újság meg minden 
csak az a baj hogy rövid! 
ennyi pénzért amenyibe kerül ma 1 
ajándék cd is járhatna! 

De én azértveszem mert imádom 
hogy jó iátékkokról írlok és sokat! 
a ***** ad cd i de olyan játékkokról ir 
ami az előző havi 576 bán már benne 
volt! 

na mindegy! 

A lényeg az hogy lehetne még bővíteni 
valamivel az újságot! 
na byel 
Sold 

Hl annak aki most a föszerkeszlól 
Tényleg akkor most ki (lesz) a 
főszerkesztő, he? Na mindegy. A 
lényeg az, hogy nekem tetszik a lap. 

Jó minőség, király szöveg és viszony¬ 
lag olcsó. Ha vtszoni lenne hozzá CO 
akkor sokkal drágább lenne és keve¬ 
sebben vennékmeg, mintígy CD nél¬ 
kül. Szerintem nem kellés nem Is 
fog kelteni a laphoz CD, Ez így jó 
ahogy van. Igaz én még nem vagyok 
előfizető, de szerintem jé ótleta^nagy 
szá|"-as akció (Micsoda?! Nyomás 
a postára rózsaszín fecniért azon¬ 
nal!). Már kiEeno hónapja veszem a 
lapot, ezért nagyon megrázoti, hogy 
SZ.JVC elment. Kár érte. Na csak ezt 
akartam elmondani, azaz lelmi. 
Bye:Tom 

Tulajdonképpen ilyen,és ehhez 
hasonló levelek töm kelegével talál¬ 
kozhattunk máritta Csevegőben, 
de úgy tűnik, ez a téma kimeríthetet¬ 
len. 

Sokan akarják a CO^t, sokan nem, 
de egy dolog biztos: az újság 
költségvetésében nincs benne egy 
CD-mellékletára, így a dolog — 
bér elviekben akár megvalósítható 
Is lehetne — mindenképp áreme¬ 
léssel járna,amit se ml, se ti nem 


szeretnétek. Lásd Tóm. 

Azért most már nem olyan rossz i 
helyzet idehaza, hogy ne lehessír- 
egy-egy demot,vegy sharev» 3 '; 
n etá n fre ewa re p rog ít lera nts - £ 
netrő], ha annyira kell az embe^-aí 
A poszterekkel szintén az a he .tf: 
hogy van, akinek nagyon tetsze^e^ 
van, akinek nem .Ebben a dolog;^ 
e I é g g é ko rl átozó tényező. hoc» 
csak olyan játékról tudunk posr^ 
adni, amihez van megfelelő ar.i&x 
mindfelbontás, mind minőség 
tekintetében. 

Ja, és János gyógyul, bár ezt r . ^ 
talos források még nem erősrte75< 
meg... 

Naszeva nagyfönökl 
Gondoltam - mivel úgyis olyan -i- 
n eked - m e g ké rd szem. hogy le.e 
mostanság, mikor már kezdünk 
mászni a nyárból. Az új 576 is 
megjön, meg minden, nem hagyr.-*:-- 
hál, hogy nélkülem lépjetek át e^. j 
számba, bár megtehet, hogy .külc^^ 
vagy 3 tevéiéi a legulöbbí szám m€-;- 
|etente óta, de ez engem már elviK' 
sem szokott érdekelni! Tulajdonkép¬ 
pen mosi nincs semmi különöseSö 
oka annak, hogy neked írok, csak 
úgy gondoltem, hogy mérheteiier 
unalmamat m uszály vmivel elüzr 
— mondom akkor, mikor épp bef^ 
jeziük az unokatesómmal a Diabcí-; 
mulliplavefben!(...} 

Sajnálattal vettem észre, hogy az 
unokaiesöm nyamvadt‘****-s ter: 
melyei egy nagy só hajjal tudtam 
nyuglázni, miután előttem nyíNá' -c 
lény, hogy régebben még ő is meg¬ 
szállott öthéthaíos volt, melyet mi se-’ 
bizonyít jobban, minta polcain, írsT:- - 
lókban elhelyezett 5 76-ok lóm ke 
egészen a. 91’92-es időktől fogva 
Szóval Igen: ö aztán igazi öregne* íze 
mit, aki szinte minden számotohas: ’ 
Egy ideig! Pedig mosimég csak "c 
éves, úgyhogy nagy dicsöségne* szi- 
mít, hogy márolyan korán elkezdte 
olvasni a lapot. Most pedig, ha uc. 
vesszük, átpártolt az ellenséghez 
(fogalmam sincs, honnan vesz.* 
olyan sokan,hogy a konkurens 
lapok és köztünk valamiféle háb;*'^ 
folyik... nincs szó sem miféie 
ellenségeskedésről, nem 
mászkálnakGuru vagy Gamesiar 
pólós bandák az utcákon 
baseballütőkkel, hogy azéfszaks 
le ple alatt le c s a p jen a k az gy s n 
576-osokra, vagy fordítva. Kof *. 
rensei vagyunk egymásnak, ss^ - 
több. Mégosak nem is utáljuk 
egymást.-, ettől fűggetfenŰJ ete: 
szomorú a dolog, kérlek jövő 
hónap első keddjén küldd be az 
unokatesód nyilvános megkcaí- 
zésre,és teljes vagyonelkobzása 





























Mondtam is neNi: Te is fiam, Brulus? 
Remélem nem sokan vannak még 
ilyenek, akik efléEe szenls égtöréshez 
folyamodnakf Persze én riem számítok 
olyan nagy öregnek, hisz még csak 
9é/7'8 éta veszem egyfolytában a 
tapol, Illetve rendelem meg azóta. 

Miári is mondom ezt neked? Hál: 
magam sem tudom, csak azlszüret¬ 
iem volna mondani, hogy azt kívánom, 
hogy legyen olyan |é az 576, hogy 
több olvasó már ne gondolja úgy, hogy 
elpártol tőletek (már most olyan jó... 
khm..,). Én úgy veszem észre, hogy 
kapaszkod lók lel a létrán, a kezdeti 
neh ézsé g a két p e d ig jobb n e m is emle- 
gelni. Mosl, hogy elment az SzJVC, 
hál: nem Is tudom, mi lesz. Ha azt 
veszem alapul. Hogy mi lett, mikor 
elmenla CoV, akkor nem is akarok 
belegondolni a tehetséges jövőbe. De 
ha azi veszem alapok ahogy beszéltél 
a Bevezetőben, illetve, hogy már szirtié 
teljesen kiforrott „szerep lő gárdával" 
keli újrakezdeni, akkor nem is vagyok 
olyan pesszimista, inkább az optimiz' 
mus felé hajlok. Hisz tény. és való, 
hogy a tehenész etmene telekor a leg¬ 
több proli, s a legtöbb régi ember 
elment a stábtól, mely történést csupán 
igen nagy erőfeszítés árán tudiaiok 
kompenzálni. Persze ez sem ment 
zökkenőmentesen, A friss csapat nem 
nagyon bírta a strapát, de végül azér' 
mégiscsak sikerült a lehetetlen, s újra 
a régi fényében tündököl az 5761 Erre 
vártam Tulajdonképpen nem is mond¬ 
tam ezzel semmi újat, csupán azon 
aggód ásom at szerein é m kifejezn i eme 
szerény terjedelmű levelemmel, hogy 
nem szeretném, ha visszaesne a szint, 
mosl, hogy egy éven belül a következő 
főszerkesztővéItás is végbe ment. Azt 
is szerettem volna megkérdezni, hogy 
a főszerkesztőiállásra új embert fogtok 
felvenni, vagy egyszerűen az egyik 
tesztészl neve-ziték ki főkolomposnak. 
Továbbá azon kérdésemre is szeret¬ 
nék már választ kapni, hogy vesztek-e 
fel további lesztereket is? I Mert ha 
igen akkor értesíts, mivel szeretnék az 
lenni.. 

Ja: ha a haverommal írunk egy játékot, 
akkor ha kész lesz, akkor elküldhetem 
nektek egy kis elemzésre? Nem kell 10 
oldalon keresztül elemeznélek, rtekűnk 
elég csupán egy hasáb is, esetüeg egy 
fél oldal. Ilyenkkor jut persze az is az 
eszembe, hogy mi van, ha a földog 
gyalázzátok. Akkor aztán egy életre 
elveszitek a kedvünketa |átékirástél, 
vagy épp hogy meghozzátok. Mert hát 
bizonyítani szeretne az ember. 

Nemde? 

Mosl, hogy már augusztus van, bizo¬ 
nyára nekiláttatok a lap szerkesztgeté- 
sének is, mintegy [te jő ég! Hát Ilyen 
szövegek ragadnak rán. „figye¬ 
lembe véve, hogy nem szerelnénk 


félkész újságot kezünkbe kaparintani. 
Ennek folyományaképpen, ha esetleg 
segítségre lenne szükségetek. Illetve 
nem tudjátok, hogy kinek adjátok a 
Max Payne-t, akkor én áltok rendelke¬ 
zésetekre {tudjuk, kinek adjuk). Ez 
esetben persze örülnék, ha rendelke¬ 
zésemre állítanátok egy olyan konílgot, 
mely bírja a Max által okozott megter¬ 
heléseket, Nem hiszem, hogy az én 
50 0-as A M D k6 -2- e sem, a Voodoo 
2-vel és a 128 HAM-mal kielégílenéaz 
étvágyát! Most, hogy lehetőségem van 
egy 733-as P3-ról levelet írni, eszembe 
ötlik a felismerés: ezen a gépen nem 
akad a Word! 11 Na, ilyet sem láttam 
még! 

Most, hogy eme levelem is kezdi elérni 
az 5000 karakteres határt, úgy gon¬ 
dolom, hogy jé lenne, ha befejezem 
mán, S miis lehetne szebb befejezés, 
mini: No: Szia! Akkor hál: 

Qeronlmo voltam, illetve maradiam 
tiszteletiek,. 

íme egy levél, amely legjobban pél¬ 
dázza egy KByte rajongó lelkében 
dúld harcokat a föszerkesztőváitás 
kapcsán. 

Mindenki megnyugtatok, pánikra 
semmi ok! Az újság egy cseppet 
sem lett/lesz rosszabb a 
fő szerke sztővá Itás miatt.Márcsak 
azért sem, mert az újság készítése 
továbbra Is azok irány ítása alatt 
marad, akik SzJ VC mögött is ott 
álltak az elmúltjö néhány hónap¬ 
ban,Tele vagyunk új ötletekkel (ez 
perszenem lgaz,a főnök mondta, 
hogy írjam ide), ás azon mun¬ 
kálkodunk, hogy egy még kilorrot- 
tabb,még színvonalasabb újságot 
adhassunk a kezetekbe. 

A levél utolsó felére visszatérve: 
mára bevezetőben is írtam, hogy 
nagyon szívesen felkarolunk bár- 
m ilyen cikk írd teh etség et .amennyi¬ 
ben veszi s fáradtságot, és 
bemerészkedik a szerkesztőségbe 
egy prdbacíkkela hóna alatt, 

[. ) Szerintem azért dicsérik SZJ VC-t 
meri az okosak már nem olvassák a 
lapot (kivétel engem de én se tudom 
miért) mert tudják hogy szar lett,, csak a 
hülyék és ok is írnak levelet, A hülyékre 
nem kell hallgatni mert hülyék, csak az 
okosra kell hallgatni, az meg én vagyok 
(nem hangzik beképzeltnek ugye?!:))l 
Én pedig azt mondom - az előző levél¬ 
ben leírt okok miatt - hogy a jelenlegi 
576kbyte egy szar. 

Hogy mit tudnál javítani? Próbáld meg 
visszahoznia régi576-os hangulalöt, 
ami nagyon jó volt, ez a könnyebb út. 
Vagy sok öttettel és lelkesedéssel ujját 
csináltok, A cikkekről már megmond¬ 
tam hogy szerintem hogy kéne írni, 
többet ingyen nem mondok. Egyébként 
nem akartok egy fiatal, ambiciózus, jó 


humorú sibstbslb újságírót felvenni? 
Akarjatok! 

Ui: ajándékba még egy tanács: az egy 
TELJESEN más Újság ahol „Kedves 
Somló Dávid „-nak hívják az olvasót:)! 
Sáwld 

Kedves Somló Dávid... izé... 
Nehezem re esik azt hinnie hogy az 
olvasók azértdicsérikSzJVC-l.és 
az újságban végbement változáso¬ 
kat, mert hülyék. Én inkább arra 
tippelek, hogy valami érthetetlen 
módon tetszik nekik... 

Igazából az a véleményem, hogy 
ah og y az e m be r é leiében is, e gy 
lap történeté ben is törvényszerűen 
szükség van változásra, fejlődésre, 
előrelépésre. 

Meggyőződésem, hogy mindaz a 
változás,amin a KByte az elmúlt 
egyév során keresztülment.min¬ 
denképp előrem utat, és nem 
nevezhető visszalépésnek. 

Ez küld nősen Igaza hangulat kér¬ 
désére, hiszen az mindig az újság 
készítőin alapul. Más hangulata volt 
a Zűleeféle 576-nak ís, hiszen más 
emberek dolgoztak vele. 

Nem érdemes fennakadnia válto¬ 
zásokon, hiszen a változás jddóM! 
Úgyis mondhatnám:a változás min¬ 
den fejlődés alapja. De ez már 
filozőfia 

Köszöntelek New Boss! 

Remélem ugyanolyan sikeres leszel, 
mint a János! Kár, hegy ő lemondott, 
de hát a bacikkal vívott RTS-ben nincs 
kegyelem! Visszatérve a főnök témára, 
remélem, hogy Varga B. lett a fűszeri. 
Sz.JVC is mondta, hogy milyen sokat 
segített a lap vezetésében. Akárki is lett 
,az ember a gáton’ remélem hasznára 
válik az 576'nak, s nem hálrányára! 
Más: Jé ötlet volt az összevont tarta¬ 
lomjegyzék! Gondolom, most megcsa- 
polödik a régebbi számok száma(ez 
hülyére jött ki)! Milyen vagesz kis 
posler-l volt a mostani 576-báni Én a 
Startopia-s felét raktam ki, de a zárt az 
A lőne-kép se voll rossz. 

Más:Bocc5, hogy most úgy fogok 
írni, mintha a János lennél, de hülyén 
nézne ki, ha mindig odaírnám, hogy 
„A János,.,". Nem? Szóval mondom a 
mondanivalúmat: 

Nemrégiben írtad az egyik 
Csevegőben, hogy Te, Varga B., GyZ, 
8alage,stb... vagytok az 576 állandó 
magja. Mind budapesUek vagytok? 
Megint(46 éra... helyett meg int) más: 
Igaz, ez nem mostani téma, de azért 
csak leírom (a te mintádra) az én beteg¬ 
ségi élményemet. Na kezdjük... 
Tasiéra, kosarazás- Rosszul kapom 
el a láb d át, bal kisujj törött. „ Fasz a!" 
gondolom magamban. Két haverom 
elkísérne a dokihoz, csakhogy nincs 
nálam aTB kártya. Hazaugrgnkérté, 


de otthon sincs. Anyámnál hagytam. 
Megvárjuk a nőnemű Ősömet, közben 
benyomjuk a gépel(kemény G 64). Az 
ujjam már a háromszorosára dagadt 
Anyám megjönjminla havi vérzés), 
majdnem elájul, hogy a kis fiacskájá¬ 
nak eltört az ujja, de azért tdeadja aTB 
kártyát- A doki sínbe rakja az ujjam. 

Suli utáni nyári szünet első napján (ezt 
jömegaszo nla m) m e gyű n k nyarain i. 
Egy hét Mártély! Kiérünk, kipakolunk, a 
haverommal felmegyünk a tetőteraszra 
játszani. Az antenna egy lám huzallal 
van kilesz ítve. Nabumm, ne ki rohanok, 
dobok egy hátast a cs€mpén(innentöl 
nem e m lé kszek) - Agyrá zkú d ássál 
bevisznek a vásárhelyi kórházba. A 
doki mondja, hogy nyújtsam ki a nyel¬ 
vem,. Vigyorgok. 

M égegysie r m egkór íz lelőszerve m 
kinyújtására, mire én gúnyosan ki is 
nyújtom. KúE. mostmár tudjuk, hogy 
enyhén dezorientáltíkissé elhülyűli) 
amnéziám van. Azé jé nézhettem ki 
tű lőtt kézzel, infúzióval a kezemben. 

A cső esős maca-stílusú nővérkék meg 
mit gondolhattak rólam...? Szóval, 
ennyi lenne a történet. Ami a 
iegröhelyesebb az egészben, az, hogy 
ez meg is történt! Na byeí 
'Cerberus¬ 
ul.: Megmondaná valaki, hogy ml a 
külömbség a Leírás és az Ismertető 
közölt? 

N a tessék, m áris Itt e gy olva só, aki 
odavan a poszterekért... Mint lát¬ 
hatod, valóban én vettem át az 
újság irányítását, és a közeljövőbert 
egy új tórdefŐt Is felveszünk (mire 
ezt olvassátok, már meg is történt 
a dolog), aki érdemeim elismerése 
m el I ett m eg sza bed it a szöveg e k, 
screenshotok.és egyéb nyalánksá¬ 
gok egységbe foglalásának gondjá¬ 
tól. A design grafikai része viszont 
továbbra is a kezembe marad, 
így ezentúl is gyönyörködhettek a 
KByte szépség es m ívó Itá ba n, és é n 
is keresek vele egy halom pénzt... 

A stáb nagy része egyébkéntvalő- 
ban budapesti, de van néhány vidéki 
cikkírónk Is (Uriel, KeFe^»,Ender 
Wiggin, Credo — meg GyZ, csak ő 
tagadja...) Ja,és kösz!a sztorikat! 

Nos.ennyire futotta ebben a 
hónapban, szóval csak igyekez¬ 
zetek a levélírással, hogy a Csevegő 
októberre újra a már megszokott 
négy oldalas terjedelmében 
tűn dókői jeni 

Addig is javaslom, hogy olvasgas- 
s átok a K B y te - ót szó rgalm asan, 
legyetek jók, kezeket a lányok fölé. 
éljenek a paplanok, és ne feledjétek 
a legfontosabbat, hogy... 

V0rg^8. 
várgab@ 576.hu 
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Jerry Parker, m egyese re deli lóldlakö hamarosarí elszánja magái a kő rnyezetváltoz látásra, s hűen a Red Faclion 
kiszivárog la toll cselekményszáláJioz, a lepusztult anya bolygói mag a mógöíl hagyván protíirkál hányaltatásoMóltefi 
emigrációt a Marsra. A Mars jó keresel! lehetőségei biztosít az elszánt lánysknekvia bányászat — ám Parkernek 
nincsenek seilései ez otl uralkodó kaotikus állapotokról, melyek végeu hamarosan nagyobb kalamajkába keveredik, 
mint amekkorában valaha is része volL A jövő hónapban várható FPS darab fgy Parker Marson való érvényesülésé¬ 
nek körülményeit prezeniálja, megfűszerezve számos olyan ötleltei s újdonsággal, mely révén az akció alapokon 
nyugvó IVI árskálán d kedvünkre való lehet. Példa; kiemelt hangsúly a járműhasználaton. 


Pool ef RadiaiKe - Ruins of Hiftii Otannor 

M ég az SSI gyártotta AD & D darabok egyik sikerültebb tagjaként tekinthetiünk az eredetei Poo! ol Radiance-re, meiy 
gyakoriatilag minden számítógépes platlormra megjelent az idők során. Hamarosan új kiviteljegyében mászhatunk 
az Elfeledett Birodalmak keblére, mely AD&D világ, olybá tűnik — továbbra is az egyetlen, melyet a ma s a 
közelmúlt alkotói készülő műveik alapjául hajlandóak tenni. Amit látatlanba tudni lehet: karakterek, quesiek, szörnyek, 
maszka, táborozás, s termesze lesen az au lenti kus, memorizádós szisztéma kezeskednek a darab kelendőségéről. 
A screenshoiok minőségi grafikus színvonalai sejtelnek, így Pooiof Radiance— Ruins ofWyth Drannort illető 

kíváncsiságunk foka: nagy. 


{otnmandos 2 

Kémeim jelentése szerint a Pyro alapvetésének folytatása is a kertek alatt settenkedik már, hogy a nyomokban 
immár 3D'n alapuló grafikus motor, s csak az eredeti darabra jellemző játék menet segíts ég ével bűvölje el a 
kommandó‘érzületű használókat. A rajongók örömére hiánytalanul itt figyelnek majd a régi egységek is, termé¬ 
szetesen név és típus szerint, kiegészülve lucalnyi új ténnyel, mint például a bolháiról híres Whiskey, avagy az 
akrobatikus kép essége iroí híres Tőled o. Tizenkét szint, melyek egyenként Is több órás játékot ígérnek, s a Pyro fiúk 
megkérdőjelezhetetlen hozzáértése is szavatolni látszik; ez jó fog lennL Annak, aki hagyja. 


Throne of Datknsss 

Az E3-on bemutatott előzetesekben szerepeltetett rtarráíor-em bér szent meggyőződése volt, fgy alighanem komo¬ 
lyan is vehető, hogy az eredeti - értsd; efsö— DiabIo alkotói felelőssek a Throne of Darkness elkészítéséért. Az 
azóta már hatalmas utakat bejárt trailerben szamurájok kaszabolják egymást s környezetükéi, hatalmas monsztrék 
dominálják a monitor csaknem egészét - s teszik ezlvafóban izometrikus, Diabio szerű megjeienités jegyében. 

Sokat nem óhajtunk elárulnia Throne ol Darkness történetéről, ám eme tarthatatlan álfa pótnak hamarosan 
végeszakad. Ok; a Throne of Darkness jövő hónapban megérkezik. Sietek leszögezni; az itt bemutatón anyagok 

csupán későbbi közlésének jogát fenntartjuk. Háhl 


vi'rrii 
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A Dragonlance íegendák otthonául szolgáló Krynn földjét ezütla! a Halállovagok lucatjai lariják rettegésben, élükön az űbergulasch Lord Soth-al, aki alig vága, 
hogy némi 2"^ Edition alapú SSI AD&D jegyében megkergethessen léged, A három részes sorozat középső darabjáról TfhorMíkÍQs\r> méghozzá színvonalasan — 
nekem akár el is hihetitek. (Death Knights of Krynn — Amiga, C-64} 



A sikerültebb Derrick — jelentése: akasziöfa — epizódokra ütő, Némel illetőségű kalandjátékról Zofee publikál a 
kérdéses számban teljes megoldásként is felfog haló lippözónt. (Crime Time — Amiga) 

A kiképzötá bor viszontagságai kristályosodnak ki ebben az alapvetésnek a legnagyobb jóindulattal sem nevezhető 
darabban, mely minta szórakoztató informatika egy érdekfeszítöbb tanulmánya, le llétlenül figyelmet érdemel. Tudta 
ezt Temesvári Tiborig, ezért írt róla. (Acthn Service — Amiga ,€-€4} 

Amit tud ni akarsz a basebalJróL de nem annyira, hogy valaha is megkérdezted volna. Fenti program átfogó ismerte¬ 
tése m e llelt ihol figyel egy magyarázatokká I m egtám ogaioti pályamod ell, mely révé n sansz m utatkoz ik, hogy meg - 
érisd a tengerentúli kult-spori szabályait— ennek elősegítésén MBfiin fáradozik, le gyük hozzá; dicséretes mértékű 
ügybuzgatommal. (R&fBasebaii2 — Amiga,C-G4) 

A még ma is meglehetősen aktív Codemasiers egyik korai Itgurája Mr. Spike, akirtek Dizzyre ütő, ügyességen s 
puzzle-okon alapuló katandozásaírél P.P. néven futtái eszmétszerénytolinokunk. Van hozzá térkép is— a jálékhoz, 
nem a toílnokhoz. {Spike the Viking in Transyivania — C-64) 

A kor követelményeinek legjavát hozó vadász szimulációró] pusztán az SzJVC — the KOS precizitásához s tapasz¬ 
talataihoz mérhető szakszerűség get értekezik az általam ismeretlen, Béla fedőnevű elem. Ajánlom figyelmetekbe. 
(F- Í5 S ifiké Eagle 2-Am iga) 

A Kelet Misztikus Világába kalauzoló adveníure/akctő atapokon nyugvó darab az akkortájt akkumulálható grafikus 
részletesség s esztétikum legjavát hozza, melyláltán Fó/desífía/ázs gyorsvonat! sebességgel produkálta közjavára 
megoldásí.íSmöadancf the Throne ofFaioon — Amiga, C*B4) 
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West End City Center 
Jókai Mór sétány 47. 
TeL: 23-87-576 


Pólus Center 
Center Court 237 
TeL: 419-41-17 


Mammut Bev. Központ 
Széna tér 2. emelet 
TeL: 345-80-76 
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ÚJ címünk 
Budapest XllL 
Gergely Győző u. 17 

TeL: 06-20-334-7196 

Ezzel egy időben a 
Pozsonyi u. 14. szám 
alatti boltunk 
megszűnt! 
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